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Gorendill: a 
Taverna do Minotovro .... 2 


Um estabelecimento com um 


Do Tannmanho 
de Touro! 


OQ primeiro múmero de [4 IRMENTA unha um assunto paincipal: a novidade. Era a 









dono bem diferente... 


Os Elfos Negros .........u. 4 


Eles abandonaram a deusa 





















Glórienn e agora são seus 





inimigos 


POL ida a um único cenánio de campanha Aron, O 
mundo de fant me la DRAGÃO BRASIL 


primeira revista ti ra do RPC cdeci 












Império dos 
Minotauvros EESTI) B 


À maior comunidade 





Pinda assim, boa parte d teral da revista pode cer utilizado tranquilamente cm outros 





cenánca Tanto Aue 1 di TT CEM VETara acusa apenas 3D&T, Oo da cas à, MAR 
também ADA&D ce GURPS, que juntos formam os trés títulos de fantasia medieval mais 
pa pulare 4 do Brasil, 







não humana do Reinado 













Personagens .....ceesemeess 17 
Como criar um minotauro para 


AD&D, GURPS e 3D&T 


Aron é um mundo enorme (existe mundo pequeno?), com muitos segredos c surpresas para 
screm desfraldados, Uma viagem que nos propomos a fazer juntamente com vocês, lertores, 


parando ML JL E al Dara ma visita easion 4! mo DEMO Md um grande hero lem larn 









Trobos o e ie 20 


As estranhas aves-touro de 


Às perspectivas prometem Conhecer novos focus, pessoas, aventureiros, criaturas, magias € 





perigos. Presenciar à força de um novo mundo que vamos descobnndo Arton 









Assim, tnspirad sc motivados em busca de uma nova descoberta PrrCNCLIEAITAO à força. Um 





O Cerco: Parte 2 cs. 24 


A fatídica conclusão do cerco 


povo TOME, um mano tor Tia ração nederada Sri IC LoTÇã E. issim encontram 










Tapis ta, O Impéri Ta Minotauro 


















goblinóide à cidade de Forisam. 


Responde .........eeeees JO 


Cartas, dúvidas, clones!!! 









te agora, o rano de Tapista toi aprerias brevemente citado em alguns promos Coruo Cm 






HOLY AVENGER É” onde a pequena Anne, tro izinha do pirata lames K,, havia sido 







vendida como escrava. Muitos leitores quenam saber mais a respeito dessa comunidade 
não-humana. Onde fica” Como são seus habitantes? Quem mandar Como são seus 
costumes? 0) que fazem? Coma são suas relações com o Reinado? E, ruãos, o que é um 
minotauro? 


Pois bem, então. Esta segunda edição de TORMENTA é dedicada a minotauros! Tapista e 
NR capital são fartamente descni Is, COMT PCT à ruemiphetas para Usar MUNDOS COMO 
personagens jogadores, AMé mesmo tivemos ajuda dos leitores — uma personalidade 
minotáuro par cidade de Gorendill. Também um tanto “taurino” é o relatóno de 


Viadistav Tpish sobre os trobos, as aves-touros. 


Mas nem tudo são touros! Temos os elfos negros de Arion — sem ligação com os vilões de 
pele escura que encontramos em outros mundos. E, para os que estavam esperando, a 

| ET) Fa q nl 
segunda c ultima parte do conto “O Cerco”, onde um clemento importante da profecia 


bugbear é revelado: a flecha de fopo! 









TORMENTA ainda está em seus primeiros passos, mas estamos com folego e muito 












ananmad: pois você, leiror, está conosco. Recebemos um caminhão de cartas e e-mails, 
com sugestões, opimões, elogios, reclamações e muito mais (W ladislav terá muuuito 
trabalho pela frente para responder rud Temos tanto maternal para Gorendill, a cidade 
dos latores, que ate fica diticil escolher o que colocar em apenas duas páginas 

Leitor, você aceitou O convit | tem lo um desafio?) de construir um mundo conosco 
Pois bem. então van 
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GORENDIL gere 













Esta é uma das tavernas mais conhecidas e frequentadas de 

Gorendill. Não apenas por servir uma ótima cerveja, 

mas também por possuir, como proprietário, um 
minotauro! 





















Quando a taverna foi aberta, os entediados aventureiros 
logo quiseram conhecê-la. Qual não foi sua surpresa ao 
encontrar atrás do balcão um enorme, sorridente e simpático 
minotauro! Durante seus primeiros dias ninguém apareceu 
(“Ele vai devorar todos!” diziam os mais paranóicos), mas 
logo os mais corajosos se arriscaram. Descobriram, então, 
que não havia perigo nenhum — e a cerveja era ótima! 
Não demorou até que a crescente boa 
reputação de Biggorn, o exótico 
proprietário, lhe permitisse mudar 
sua taverna para um lugar no cen- 
tro da cidade, onde recebia cada vez 
mais fregueses. Infelizmente, rumo- 
res c boatos ainda mancham seu 
nome — especialmente pela má 
fama dos minotauros em geral no 
Reinado. Dizem alguns que, todas as 
noites, O minotauro arrasta um dos 
bêbados para o porão, onde o trucida e 
devora. Outros dizem que sua bebida 
torna as pessoas loucas, insanas. E não é por pou- 
co, pois mais de uma vez um bêbado saiu dali lou- 
co, e assim ficou durante um bom tempo... 


oa 


Biggorn atribui essas histórias a alucinações de 

bébados. De fato, ninguém nunca o viu se alimen- 

tar de carne durante seus “lanches”; ele parece 
preferir as frutas de seu pomar particular. 


O Interior 


Blggom, da Taverna 


0 taverneiro 
mais comentado 


1) Assento de Biggorn: um robusto banco de ma- 
da cidade! 


deira usado por Biggorn quando não está pegando as 
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bebidas na gaveta, sob o balcão. Aqueles 
que entraram ali juram que o cheiro não é 
nada agradável... 


2) Balcão: onde é servida a bebida. Sen- 
tam-se aqui apenas aqueles dispostos a 
beber muito... ou aqueles que não tém 
medo do minotauro! 


3) Porta Particular: leva até o andar supe- 
nor, onde ficam os aposentos de Biggorn. 
Quem afirma ter ido até lá fala de muitos 
corredores confusos. Não há janelas. 
4) Alçapão: leva para o porão, onde 
dizem — Biggorn estraçalha e devora os 
bêbados. Porém, do alçapão não vem ne- 
nhum odor suspeito, pelo contrário, sente- 
se o odor das frutas locais. “Dispensal” dira 









5) Cadeiras: os fregues 
utilizam estas exipmad P, 


róicas' assine 


6) Mesas: as mesas são usadas por grupos 
de amigos ou aventurei Sob as mesas 
sempre há pedaços de came assada, coloca- 
dos ali por travessura. -Pocêm; os mal (ou 
bem) informados dizem que são os restos 


das “refeições - de Biggorn... 


7) Área Vazia: serve para sediar disputas. 
de braço-de-ferro, luta desarmada e até mes- 
mo arremesso de facas. Biggorn assiste 
atento para que ninguém saia ferido. Dizem 
que uma vez ele saltou do balcão sobre um 
bebado que estrangulava cruelmente um 
jovem envolvido nas disputas... 


8) Entrada: a porta da taverna é tão pesada 
que, mesmo destrancada, poucos na cidade 


além de Biggorn têm força para abni-la. 
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E Envie seu material para: revista Tormenta, Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, 
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na revista (AD&D, GURPS ou 3D&T). Outros. sistemas também são permindos. 
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jenta e à Trama. 
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Biggorn é um minotauro que ficou fa- 
moso não por enfrentar milhares de 
perigos ou possuir chifres dourados; ele 
simplesmente é o dono da taverna mais 
exótica de Gorendill! » 


A história de Biggorn (seu nome, ao con- 
trário do que a maioria pensa, não vem de 
“bigorna”, mas sim de “Big Horn”, que 
quer dizer “grande chifre” em um dialeto 
dos anões) é um mistério. Ele diz que veio 
do reino de Tapista após a morte do pai; 
sem saber fazer outra coisa além de bebida, 
veio para Gorendill procurar oportunidades 
de trabalho (e experimentar suas deliciosas 
frutas de inverno...). 


Biggorn mede 
pouco mais de 
dois metros. Seus 
chifres são grandes 
€ belos. Tem couro 
marrom-claro, com 
manchas escuras 
no peito, braços € 
pernas. Não gosta 
muito de lutar, 
mas deixa uma 
imensa clava guar- 
dada sob o balcão, 


Nunca se sabe... 





Biggorn, o Minotauro O minotauro enfrenta um grande probe 


ma: os boatos de que seria um canibal, 
devorador de bébados, parecem deixá-lo 
furioso. Ninguém sabe quem começou com 
essa conversa, mas basta mencionar o as- 
sunto em sua presença para se arriscar à ver 
Biggorn raivoso. Se isso fosse verdade, os 
clientes regulares da taverna não voltanam 
todos os fins-de-semana, certo? 


F4 (perfuração), H2, R4, A3, PdFO, 22 PVs, 
Minotauro, Arena (sua taverna), Culinária, 
Energia Extra 2 


ADSD 

Guerreiro 6, tend. Bondoso, For 19, Des 15 
Con 17, Int 15, Sab 11, Car 10, CA 6, 46 
PV's; Perícias relevantes: Preparar Bebidas 
(18), Cozinhar (18), Etiqueta (13), Especia- 
lista em Clava 


GURPS 


ST 22, DX 15,10 15, HT 18, Abascanto 

+2, Visão Periférica, Senso de Direção, Apa- 
rência Hedionda; Pericias relevantes: Destila- 
ria (18), Culinária (18), Briga (16), Clava (19) 
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“Ooh, T know she gave me all that she wore 


And nov my bitter hands chafe 


bencath the clouds 
Of war was evervihing? 


OA, the pictures have all been washed in black, 


farrooed everything. 


Pearl farm, Black 


Elfos negros. Nos mundos medievais fantásticos, eles são 
uma raça subterrânea maligna. Portadores de corações 
demoníiacos, totalmente opostos a seus parentes terrestres, 
eles odeiam a luz do sol e comandam impérios cavernosos 


onde o mãl reina soberano. 


=". 
No mundo de Arton, contudo, não é exatamente assim. E um 
mundo de muitos perigos — mas este, pelo menos, não existe. 


Não há uma raça de elfos negros malignos naúva. Eles já foram 


Casos isolados. 


Contudo, ainda que não exista em Arton uma “raça” de elfos 
negros, existem elfos de coração negro, Eles formam uma seita, 
um culto devotado ao ódio de Glórienn — a deusa que os 
criou. Eles preferem abraçar uma outra divindade, que conside- 
ram mais forte; perdidos na escundão, sob o manto da noite, 
eles adoram Tenebra, a Deusa cas Trevas. 


A História 


Correm boatos entre os bardos de que os elfos negros já 
existiam antes da queda de Lenórien, a grande nação élfica 
arrasada pela Aliança Negra dos goblinóides. 


Naquela época, Glórienn era a divindade principal dos elfos — 
mas estes, como amantes da natureza e observadores das coisas 
belas do mundo, eram abertos ao culto de outros deuses. Mui- 
tos elfos, principalmente os clérigos da deusa dos elfos, se recu- 
sam a falar sobre isso; e outros negam com todas as forças que 
um dia pode ter existido um culto a Tenebra entre os elfos. 


Em todo caso, se esse culto não existia antes, passou a existir 
mais tarde. Para a defesa de Lenónien durante a Infinita Guerra, 
existia um grupo especial de guerreiros santos da deusa — a 
Espada de Glórienn. Seu lider, Berforam, foi um dos maiores 
guerreiros elfos do mundo. 


vistos em Arton, mas tratava-se de viajantes de outros mundos. 


fos Negros 


Quando Lenórien caiu vítima da Aliança Negra, as Espadas de 
Glórienn lutaram como puderam, clamando por sua deusa em 
combate. Mas de nada adiantou. Seu império caiu e suas famílias 
foram assassinadas enquanto eles lutavam. Muitos elfos foram 
capazes de fugir com suas famílias, mas os guerreiros não tiveram 
chance. Bertoram perdeu seus filhos, um deles em batalha, Seu 
coração se fechou para Glórienn quando ela não respondeu a suas 
aflições. O guerreiro deixou a cidade em uma caravana que fugia de 
Lamnor — e cada, vez que olhava para seus companheiros, odiava 
ainda mais sua deusa. 


Berforam começou a procurar por mais elfos que sentiam a mes- 
ma coisa, para tentar apaziguar sua dor — mas seu ódio apenas 
aumentou. Certa noite, discutiu com um clérigo de Glórienn e 
acabou matando o sacerdote, Ele olhou desafiador para os elfos 
chocados e perguntou: “Você acham que algum deus ainda prote- 
pe este povo?” 


Observando tudo de seu castelo negro entre as estrelas, a deusa 
Tenebra respondeu, 


Naquela noite sem lua, ela despejou um manto de escuridão mágica 
sobre os elfos do acampamento. Alguns fugiram. Aqueles que 
ficaram, angustiados, aceitaram o presente. 


Aqueles elfos, já com a alma enegrecida pela amargura, ficaram com 
sentimentos ainda mais sombrios. Seus olhos e cabelos ficaram 
totalmente negros. Os elfos dizem que os olhos são a porta para 
alma, e revelam a natureza dos seres; isso deve ser verdade, especial- 
mente em relação aos elfos negros... 


O grupo de Berforam passou a se reunir em uma caverna perto das 
fronteiras do Reinado. Eram cerca de duzentos elfos, e outros che- 
garam; mais almas desesperadas em busca de conforto. 


À Iniciação 


Os elfos negros estão unidos pelo ódio e ressentimento. Seu 
orgulho os leva a odiar tudo que existe, pois eles — elfos, os 
seres mais nobres de Arton — perderam seu reino e sua graça. 
E querem vingança contra os demais povos. 


Qualquer elfo que rejeite a deusa Glórienn pode fazer parte da seita. 
Ele é acolhido e iniciado em um ritual realizado pelos clérigos da 
seita; O novato é envolto em trevas mágicas que o fazem reviver 
seus piores momentos, lembrando-o de todas as tristezas que 
Glórienn trouxe à sua vida. Mais tarde, um grupo de guerreiros 
incluindo vários iniciados sai para caçar; nessa ocasião eles esperam 
que cada novato realize seu primeiro assassinato — e nesse mo- 
mento seus olhos e cabelos se tornarão completamente negros. 


“erp 


Caso se recuse a matar ou falhe na tentativa, o elfo será captura- versão pervertda das antigas Espadas de Glórienn. Todos os elfos 
do e levado de volta ao escondenço da seita, onde en- negros ambicionam fazer parte deste grupo. 


contrará seu fim em um sacrificio ritual que oferecerã 


sua alma a Tenebra. 


A Organização 


Os elfos negros se reúnem em uma 
caverna conhecida apenas como Co- 
ração de Tenebra, Ela está próxima 
do Reinado, na Floresta dos Espi- 
nhos. À caverna tem várias saídas 
para a superficie, vigiadas por sol- 
dados da seita: são todos guerreiros, 
rangers e clérigos de Tenebra. Estes 
grupos cuidam dos túneis e das fa- 
miílias que vivem ali. 


Descendo pelos túneis encontramos os 
culustas de maior escalão; clérigos mais 
poderosos € magos encarregados de 
aconselhar os lideres da seita. Ali estão as 
igrejas de Tenebra, onde os clérigos re- 
zam e os elfos procuram por orientação; e 
as capelas, onde os magos fazem seus 
expernmentos e treinam seus aprendizes. 


No final dos tuneis estã o Grande Sa 
guão das Trevas, abrigando o altar prin- 
cipal a Tenebra e a Mesa da Escuridão. 
Nessa mesa existem sete lugares, OCu 
pados pelo Conselho da seita. Fazem 
parte do Conselho dois guerreiros, 
dois magos e dois clérigos. O 

último assento é ocupado 

por Berforam, o lider supre- 


mo da seita, Cy | 


” 
Também no Grande Sa- é: 
guão das Trevas estã o Sé 
páio onde são treinados 
os Garras de Tenebra, guer- 
reiros de elite da seita — uma 


Valores 


Elfos negros são criaturas amargas, 
incapazes de apreciar as coisas belas 
como fazem os demais elfos. Em vez 


do ta 


Pág 


ÇA 


de alegria, eles buscam simples- 
mente alívio para seu sofrimento e 
melancolia — através de atos vin- 
gativos contra as outras raças. Eles 
não podem mais ver a beleza, ape- 
nas as marcas que foram deixadas. 


de € que elfos negros se importam 
com alguma coisa, é com sua “famí- 
lia”, confiam na coletividade para 
sobreviver às desavenças, é enxergam 
a seita como uma grande família que 
devem proteger a qualquer custo. Eles 
sempre usam os sobrenomes dessa 
família. Elfos negros realizam casa- 
mentos e tem filhos. Talvez essa 
seja sua única felicidade na vida. 
Eles louvam a vida de cada elfo 
negro e acreditam que devem fazer 
de tudo para preservá-la. Casa 


e 


mentos entro familias são comuns 


para pr MW LT aque Sao realmente 


ee N 


unidos, Novas casas podem vir a 
ser criadas ou o casal simples- 
mente vive onde preferir, 


ae 


ainda adotando os dois 


sobrenomes, 


Os novos iniciados da seita 
passam a viver com um dos 
grupos familiares, que vivem 
em grandes cabanas coletivas. 
Os elfos negros escolhem viver 
em cavernas amplas, com grandes 


GURPS) c| 
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Berforam, o Líder 


O grande líder dos elfos negros e o mais poderoso guerreiro da seita, 


Ama N 


i 
Seus SACEeTOtioes 


Berforam, a egra, tem grande fé na deusa Tenebra e tornou-se um de 


Ele não tem predade com elfos normais, ou com aqueles que 


tentam tralr à seita 


Bert ram faráimente deixa a caverna Coração de Tencbra, tazendo-o SUOTIEnto 


durante as festas rituais ou para batalhar contra os orcs que sempre ATACA d 


região, Quando o faz, usa seu Manto Negro um item mágico oferecido 


pela propria Tenebra. CUuic 0 torna invisivel! mesmo cm SITUAÇÕES de combate, 


mas funciona apenas à noite; e sua espada Diamante das Trevas (espada longa 


+4, vorpal) 


Berforam teve a família dizimada durante a queda de Lenórien; & provavel que 


CAFTEpUO údio no coração pelo resto de seus dias. Apesar disso, ele € paciente 


com jovens elfos em treinamento. Atualmente, um de seus alunos mais pro- 
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Elfo, Clencato (Tenebra), 


cancela ao receber dano; 


elfa Alevandra, uma ranger que tem ódio especial pelo vilão Mes- 
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estalactites e estalagmites, onde constroem suas habitações — da 
mesma forma que os elfos da superfície fazem em árvores. Cada 
família vive em uma destas estalagmites. Eles dividem todas as 
tarefas da casa. Às ordens devem ser seguidas estritamente. Não há 
diferenciação de classes entre esse povo; nenhum elfo negro permite 
que um membro de outra raça pise em sua casa. 


Durante as noites de lua nova os elfos abandonam as cavernas para 
realizar um grande ritual de celebração a Tenebra. Na ocasião eles 
realizam casamentos, servem bolos de cogumelos e vinho de atu 
(uma fruta subterrânea), e realizam competições. O ritual se encerra 
com os primeiros raios de sol, quando eles ateiam fogo a uma grande 
e grotesca escultura de Glórienn, feita de madeira. 


Os elfos negros aprenderam a domesticar uma variedade de feras sub- 
terrâneas como animais de guarda e montaria: lagartos gigantes, morce- 
gos gigantes e alguns estranhos peixes de rios subterrâneos. 


O vinho atiu dos elfos negros, ao contrário do vinho élfico conven- 
cional, é uma bebida extremamente forte. Os anões que tiveram 
chance de provar apreciaram muito, e cobiçam os segredos de sua 
fabricação (que os elfos negros, é claro, nunca iriam revelar). Correm 
rumores em Doherimm, o reino dos anões, de que uma grande 
recompensa é oferecida a quem trouxer o segredo do vinho atiu. 


Elfos negros gostam de preservar objetos de arte élficos, ainda que 
não sejam mais capazes de apreciá-los; são guardados apenas como 


prêmios. Talvez por sua amargura, eles conseguem produzir peças 
muito impressionantes e trajes extremamente elegantes. 





Intolerancia, Sadismo: 
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4 HT 17, DP3, RD 8; Elro, Clericato (Tenchra), 


trco 2), 


Conhecimento do Terreno 
termas com NH 14 à 18: rodas 





Ambições 


Mesmo uma vida depressiva tem lugar para objetivos. Os elfos 
negros querem demonstrar sua supremacia sobre todas as 
raças — especialmente os outros elfos. Eles querem provar 
que apenas através do abandono total de Glórienn;'a deusa 
fraca e traidora, eles podem se tornar mais fortes. 


Elfos negros mantém prisioneiros em seus calabouços, para sacrifi- 
cios rituais. Mas não usam escravos; eles não aceitam que suas coi- 
sas sejam tocadas por seres inferiores. 


Nada satisfaz mais um elfo negro que trazer desgraça a servos de 
Glórienn. Eles se alegram em aprisionar e humilhar publicamente cléri- 
gos desta deusa, para provar que ela é fraca e sem poder. Mais tarde, de- 
pois de ter seu espinito esmagado, ele terá uma morte lenta e horrível... 


Elfos negros odeiam e desprezam igualmente membros de outras 
raças. Você nunca vai encontrar um deles como parte de um grupo 
misto. Exceto, talvez, como espião infiltrado; um deles pode se dis- 
o como elfo comum e tentar atrair aventureiros para uma armadi- 
— especialmente se houver um clérigo de Glórienn no grupo. 


Como quaisquer cultistas da deusa Tenebra, os elfos negros são con- 
siderados uma ameaça pelas autoridades do Reinado. O reino de 
Deheon oferece uma recompensa pela localização exata da caverna 
onde eles se escondem, e também pela captura do líder Berforam. 
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Se Vossa Senhoria viajar a nordeste de Valkaria e transpuser as 
Uivantes, é lá que, à beira do Rio dos Deuses encontrará uma cida- 
de emoldurada ao longe pela Floresta de Naria. 


Seus muros de pedra escondem avenidas e edifícios de mármore e 
um número sem fim de carroças parece sair de seus portões. 


Esta é Tiberus, o coração do reino dos minotauros., Vossa Senhoria 
os desconhece? Parecem com homens fortes com cabeça de touros 
ou vacas, mas você deveria estar muito bêbado ou ser suicida para 


dizer isto na frente deles... 





— Marcel Ambroise, em suas conversas com Saria 


Após o abandono de Arton-sul, ou 
Lamnor, as raça humana centralizou-se à 
volta da cidade de Valkaria — o atual 
marco zero da civilização. A partir deste 
ponto a humanidade se expandiu, limita- 
da apenas por obstáculos geográficos 
como o litoral sul, sudoeste e sudeste; o 
Rio dos Deuses ão norte é noroeste; é as 
Montanhas Sanguinárias a nordeste. 
Todo o território dentro destas fronteiras 
é conhecido como o Reinado. 


Deheon, onde fica Valkaria, é o mais im- 
portante reino. Como na maioria dos ou- 
tros reinos, sua população é quase inteira- 
mente humana. Os elfos, como se sabe, 
não possuem mais um reino € agora vivem 
dispersos, errantes. O reino anão de 
Doherimm, apesar de sua grande popula- 
ção e vasta extensão subterrânea, não é 
tecnicamente parte do Reinado. À segunda 
maior nação não-humana é Hongar, as 
Colinas dos Bons Haflings. 


A primeira, Tapista, é um vasto reino com- 
posto por minotauros, 


Limite do Reinado 


O reino de Tapista ocupa o extremo 
oeste do Reinado. Embora todos sai- 
bam de sua existência, poucos acredi- 
tam que possa se equiparar em poder e 
majestade a Dcheon e outros grande 


reinos humanos. Isto é uma grande 
ilusão provinciana. 


Tempos atrás, na região ao norte das Mon- 
tanhas Uivantes, o Rio dos Deuses forma- 
va um vale fértil entre elas e a Floresta de 
Naria, em seu caminho até o mar. Neste 
vale, divididos em clãs, subsistiam diversas 
tribos de minotauros — povo meio ho- 
mem e meio touro —, isolados entre si e 
espalhados até perto da Grande Savana. 


Também nas Montanhas um reino 
goblinóide se formava — isso muito antes 
de Thwor Ironfist erguer seu arrasador 
exército em Lamnor. Um anúgo rei-orc 
resolveu colocar em prática suas idéias 
expansionistas, unindo vários goblinóides 
sob uma só bandeira, e criando uma Lipa. 
Para melhor implementar seus planos, o 
rei-orc (se ele tinha outro nome, foi esque- 
cido) resolveu expandir-se para o vale, es- 
cravizando as tribos de minotauros da 
região, valendo-se do número superior de 
suas tropas e do isolamento e desavenças 
entre os clãs. 


Ninguém sabia de onde os minotauros 
vieram, se eram uma raça criada junto com 
as outras ou se eram o resultado de alguma 
experiência mágica. O rei-orc também não 
se preocupou muito com isso; Os 
minotauros eram grandes e fortes, bons 
para erguer muros e arrastar máquinas de 
guerra. Isto bastava. 


Aos poucos aquela pseudo-liga goblinóide 
tornou-se um reinado, apoiado nos servi- 
ços de escravos minotauros. O rei-ore podia 


agora se expandir para o sul, 


Mas ele nunca fez isso. Nenhum povo do 
Reinado jamais soube da existência deste rei, 
nem de quão perto estiveram de ser atacados 
— pais O rei orc e todo o seu reino foram 
dizimados, seus traços desaparecidos para 
sempre em um banho de sangue. 


Goraúkis, um fazendeiro minotauro, teve 
sua família morta por um pelotão orc. Ele 
revidou. Assim descobriu que os orcs, indi- 
vidualmente, não eram páreo para a força de 
um minotauro. Ele teve o bom senso de 
fugir para a Floresta de Naria antes que um 
exército viesse atrás dele, e de lá começou a 
matar goblinóides, um a um, à medida que 
estes se aproximavam da Floresta. 


Para os pgoblinóides, aos poucos a região 
tornava-se assombrada e eles passaram a 
evitar o lugar. Outros clãs de minotauros se 
uniram a Goratikis — que derrotou em 
combate o chefe de cada um deles, unifican- 
do sob sua liderança todas as tribos que se 
uniram a ele. Em pouco tempo, Gorankis 
tinha um exército e marchou em direção à 
capital do rei-orc, Cada tnbo goblinóide que 
ele encontrava no caminho era dizimada, 
sendo mortos tanto mulheres como crian- 
ças. Só os minotauros eram poupados. 


Por onde chegasse a notícia de que o exérci- 
to rebelde se aproximava, minotauros se 
rebelavam contra seus feitores e fugiam para 
se unirem ao grande general. O rei-orc ten- 
tou desencorajar as fugas, punindo severa- 
mente os minotauros. Em vão, uma vez 
que a capital por fim foi destruída. O rei- 
orc, caçado e morto por Goratikis, teve a 
cabeça separada do corpo para que esta pu- 
desse adornar o cinto do general. 


Enquanto a capital queimava, Goratikis 
reuniu seu povo agora livre c convenceu-os 
da necessidade de união. Seus homens bra- 
daram que ele os liderasse, mas o grande 
general mostrou-se indeciso — pois, no 
fundo, era apenas um simples fazendeiro. 
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À escravidão humana 


é legal em Tapista 
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Política e Justiça 


Us minotauros vivem em um sistema de 


classes que, embora rigido, permite 


discreta mobilidade entre seus patama- 


TUs. “Cu sistema político e tão intrincado 


e labiríntico quanto seu pensamento. 
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em brasa (ladrões), escravidão (divida ou 
COTMtTato!, Li dy; Ras EOTE idos (destruição de 
pr Hp teclar le CSCcravio sem just ICAtIva), 
banimento [MH té toda vida OU parto dela 
rétimes mais graves), exécução (traição, às 


sassinato) e julgamento na arena 


Qualquer um pode escolher um julgamen 
to na arena, que não é assim tão tácil como 
ptri Cu, Cticiais Parantem à ausencia die tl al 
quer meio legal de combate (magia, poi 
exemplo Combates são até à morte ou 
rendicão de um dos adversanos apos O «que 
a sentença é lavrada no ato). Em alguns 
casos o Estado fOrNnCC DS campéei oo JE tis 
campeões do Estado são vs melhores 


gladiadores do reino). Espera-se que a parte 





interessada lute pessoalmente suas próprias 
batalhas, mas campeões podem ser contra- 
tados para representar c rlquer parte envo 
Ainda assim. a lei muinotdurica 
inexorável; a qualquer momento que o 

- nl p q L | ] - 

i SMITH a | GE render, O perdedor E ler ado à 
arena para receber sua devida sentença. Jul 


gamentos na arena são abertos ao público 


À Questão 
Escravista 





Uma situação delicada nas relações entre 
Tapista e o resto do Reinado diz respeito 
ao tratamento recebido pelos humanos: 
são considerados “cidadãos de segunda 
categoria”, vitimas de forte preconceito, 
jamais conquistando cargos ou postos de 
importância ali, Eltos c meio-eltos são 
igualmente menosprezados, À única raç: 
semi-humana que os minotauros tratam 
como seus iguais são os anões. Entre 0s 
mais desinformados existe até a suspeita 
de que Doherimm, o reino secreto anão, 


esteja em algum lugar sob Tapista, 
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dos CM ICHDES, XIste tâmbem es ravidão 
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tado) ou por contrato pagamento de uma 


vida (periodo determinado pt lo És 





aposta ou favor). Os Próprios minotrauros 
preterém à morte ou O julgamento na arena 


a escravidão, Tratados com o resto do Kei 


E do DoerrioniLeit ué dos escravos sejam am 











údos mesmo além das fronteiras de 


Tapista, desde que devidamente acompa- 
nhados pelo certificado de propriedade. 


A escravidão é vital para a sobrevivência dos 
minotauros, devido a um simples fato: não 
existem minotauros fêmeas. Eles acasalam 
com escravas humanas ou meio-elfas; o 
bebe, quando menina, será humana (mes- 
mo que a mãe seja meio-elfa) e quando 
menino sera minotauro. Cada macho forma 
um harém de, em média, oito a dez espo- 
sas; quanto mais ele niver, maior será seu 
status social, Mulheres nascidas em Tapista 
são legalmente consideradas escravas, pro- 
predade do pai. O Rei Thormy de 
Valkaria e ourros governantes lutam 
para abolir essa lei tão cruel, que 
rouba a liberdade de uma pessoa 
desde o nascimento, Até agora 














os minotauros não cederam mas, pressio 
nados pelo Reinado, recentemente institui- 


ram leis para punir maus tratos contra escra- 


vos. Matar um escravo é crime punido com 
trabalhos forçados, 


Criminosos em geral são usados em servi- 
ços pesados, Criminosos muito perigosos 
ou rebeldes são mortos € levados para ali- 
mentar as feras da arena. Indivíduos fortes 
podem ser usados também como guarda- 
costas ou gladiadores. Mulheres são usadas 
como reprodutoras, empregadas, amas- 
secas, cortesas ou vendidas a um harém. 
Aqueles que demonstram aptidões extraor- 
dinárias recebem encarpos à altura. Há escra- 
vos professores, engenheiros, médicos e até 
conselheiros, alguns ricos o suficiente para 
comprar escravos para si mesmos! 


Todo escravo deve apresentar um certificado 


de propriedade e de venda, garan- 
ça ou é perigoso para seu mestre ou 


qualidade” é crime punido com escravi- 


que, em geral, choca os estrangeiros), 


são negociados em 
particular. 
E possível para 
um escravo ganhar 
sua liberdade de vári- 


DO 


, ú A 


ar = 


tindo que não tem nenhuma doen- 
ao Estado. À venda de escravos de “ma 


dão às galés. À venda de escravos é feita em 
leilões públicos nos mercados (uma visão 


mas é sabido que lotes “preciosos” 


as maneiras. Fla pode ser uma recompensa 
de seu amo a um serviço prestado, pode vir 
como pagamento por salvar a vida de um 
minotauro, pode ser comprada ou congquis- 
tada na arena por um gladiador. Escravos 
libertos recebem um certificado próprio 
(um gládio de madeira, no caso de 
gladiadores), mas não são considerados 
cidadãos até que paguem imposto anual ao 
Estado e vivam no reino. 


Interessante considerar que escravos são 

considerados objetos, e não individuos. 

Pela lei, os atos de um escravo devem ser 
respondidos por seu dono 
proibido de matar um escravo sem justifica- 
uva. (Bem, ao menos é o que diz a lei...) 


e este esta 





Minotauros não acasalam com elfas. Ainda 
assim, curiosamente, os elfos são uma raça 
muito apreciada como escravos. Apesar de 
“fracos e desonrados”, eles apresentam 
qualidades estéticas e artísticas que os 
minotauros aprenderam a valorizar. Muitos 
nobres apreciam manter escravos elfos 
como professores, criados ou conselheiros 
— se não por outra razão, só para mostrar 
se mostrar como “conhecedores de arte”. 
A magia élfica também impressiona os 
minotauros, que por natureza são 
incapazes de usar poderes arcanos, 


Graças a tudo isso, Tiberus é o reino que 
apresenta uma das maiores comunidades 
élficas existentes de Arton, o Gueto Élfico 
— rivalizado apenas pela Vila Elfica em 
Valkaria, Todos os seus habitantes são, pela 
legislação de Tapista, escravos do reino, mas 
com alguma liberdade para seguir suas pró- 
prias tradições e costumes. 


Apesar dessa condição pouco digna, muitos 
cltos preferem a escravidão em Tapista a 
vagar sem destino pelo mundo — ou er- 
guer outra nação para ser arrasada. Os elfos 
de Tapista entregam sua liberdade em troca 
de segurança e proteção: no reino dos 
minotauros, nem a Aliança Negra ousaria 

- “macá-los. Talvez... 


LES Da A 


- “Es Forças Armadas 


Raça guerreira e orgulhosa, os mino- 
tauros são obcecados por conquista e 
militarismo. 


Eles tém como divindade principal a Divina 
Serpente, deusa da força e coragem — mas, 
em Tapista, ela é chamada Tauron e tem o 
aspecto de um gigantesco touro em cha- 











mas. Em seu território também existem 
templos em louvor a Azgher, Khalmyr, 
Keenn, Megalokk, Nimb e Thyatis: clérigos 
minotauros podem adotar qualquer destas 
divindades, sendo estes os únicos mem- 
bros da raça capazes de usar magia. 


Os minotauros desenvolveram e aperfeiçoa- 
ram seu exército a ponto de possuir uma 
força de elite profissional. Embora não se- 
jam cavaleiros (pois acham absurdo usar 
montarias), eles possuem uma “cavalaria” — 
na verdade, unidades com grandes bestas de 
carga para transportar armas e mantimentos. 
Impressionados com a habilidade dos escra- 
vos elfos em arco é flecha, os minotauros 
também adotaram essa arma e formaram 
unidades de arqueiros. Mas não há elfos 
entre eles: um minotauro jamais aceitaria 
uma “criatura inferior” lutando em seu lugar! 


O exército de Tiberus é composto por legi- 
ões. Acredita-se que Aurakas disponha de 
24 legiões regulares, que podem chegar a 36, 
caso ele assim deseje. Estas legiões recebem 
nomes rebuscados, relacionados ou a bata- 
lhas prévias ou ao local onde foram forma- 
das. Além das legiões existem regimentos 
de cavalaria e arqueiros (só agora incorpora- 
dos como regulares) técnicos, engenheiros 
de cerco e responsáveis administrativos, 
além da Legião Urbana, responsável pela lei 
e ordem da cidade « da Guarda Pretotiana, 
leal apenas ao Princeps. 


Cada legião é comandada por um general e 
é composta por 10 coortes, cada uma com 6 
centúrias, exceto a primeira (prima coorte) 
composta de 10) a 12 centúrias. Cada coorte 
é comandada por um capitão, 


Cada centúria, comandada por um 
centurião auxiliado por um optius, é com- 
posta de 60 a 100 legionários, divididos em 
unidades de 6 a 10, chamadas de 
contubernicus, comandados por um 
decurião, Os legionários de cada 
contubernicus dividem a mesma tenda. 


Além dos legionários e oficiais, cada legião 
conta com corneteiros (usando pele de urso 
sobre o uniforme) e porta-estandartes 
(usando pele de leopardo sobre o unifor- 
me), Todos os movimentos da legião são 
efetuados utilizando-se uma combinação 
de toques de cometas e sinais com o estan- 
darte. À infantaria divide-se em infantaria 


pesada ou leve. 


O equipamento de um legionário consiste 


em uma espada (gladius), uma adaga 


to no Rio dos Deuses. A flotilha oficial é 





a 


(pugio), uma lança pesada (pilum) e um 
escudo retangular, Alguns oficiais usam 
machados, maças ou martelo-de-armas. Às 
espadas da cavalaria são maiores € mais 
pesadas (spatas). À armadura varia de acot- 
do com a função da unidade; cota de malha 
(lorica almata) para infantaria leve, lorica 
segmenta (armadura de bandas metálicas) 
para unidades de elite e oficiais, peitorais de 
bronze sobre cota para 
cavalaria e oficiais gradua- 
dos e corselete de couro 
batido para os arqueiros. 
Algumas unidades usam 
uniformes especiais, como 
as armaduras negras (lorica segmenta, to- 
das) sobre túnicas azul-escuras, de guarda 
pretoriana, 


Todo minotauro deve servir pelo menos 
por um ano nas forças armadas de Tiberus, 
estando livre para seguir carreira caso deseje 
após este período. Promoções são cfetuadas 
dentro das próprias forças armadas, embora 
o posto de supremo comandante das legi- 
ões seja designado pelo Princeps. Além do 
exército regular existe um corpo de auxilia- 
tes, composto principalmente por batedo- 
res, espiões e mesmo clérigos. 

Os minotauros sempre se orgulharam de 
sua perícia no mar, e criaram uma marinha 
de acordo — que atua tanto no litoral quan- 











composta de trirremes ou quadrirremes 
levadas por escravos treinados apenas para 
esta função. À quadrirreme do Princeps 
porém, a Medusa, é levada por remadores 
minotauros, escolhidos a dedo. Em geral, a 
frota naval concentra-se em afundar naus 
inimigas com seu aríete ou abordá-las e 
proceder combates corpo a corpo. 


Além da frota oficial, a marinha conta com 





Uma força militar com 
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uma série de corsários — piratas a serviço do 
reino, que em troca de porto seguro servem 
aos minotauros, pagando uma percentagem 
de seus saques à coroa ou oferecendo seus 
serviços. Pobres, porém, dos piratas que se 
atrevem a atacar os navios de Tapistal A pena 
para pirataria é a forca ou a prisão em gaiolas 
de ferro penduradas no quebra-mar de 
Calacala, até que o condenado morra de 
fome ou seja tragado pelas ondas. 


Cidades 


O reino dos minotauros comercia pro- 
dutos agricolas, armas e artefatos de 
ferro com outros reinos. Dentre suas 
cidades e vilarejos, três merecem maior 


atenção: Marma, na fronteira norte com 










a Grande Savana; Calacala, na costa do 
Mar Negro; e Tiberus, a Cidade dos 
Reis, capital do reino. 


Tiberus é enorme, cercada por muralhas de 
pedra de cinquenta metros de altura, espessas 
e guamecidas com torres de vigia, À cidade 
engloba três colinas em seu interior, e situa- 
se à beira do Rio dos Deuses, de onde a 
cidade antiga lança gigantescas pontes para a 
parte mais nova de Tiberus, com seus gran- 
des edifícios de mármore e alabastro espa- 
lhando-se até próximo à Floresta de Nana, 
cercada por campos cultiváveis. Não existem 
cemitérios dentro da cidade: os mortos são 
enterrados fora das muralhas e, em caso de 
nobres, ao longo das vias, com decorados 
monumentos em sua homenagem. 


Outra visão surpreendente são os três aque- 
dutos que provém a cidade de água corrente. 
Cada um deles tem trinta metros de altura e 
supre os reservatórios, banhos públicos, 
fontes e casas particulares dos mais abasta- 
dos. Dois deles saem do Rio dos Deuses e o 
terceiro sai das próprias Montanhas 
Uivantes. Todos levam a reservatórios, sen- 
do obras de arquitetura notáveis, À distância 
da cidade, no Rão dos Deuses, desemboca o 
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esgoto, também subterrâneo. À arquitetura 
de Tiberus é tão impressionante que, devi- 
do à boa relação de seu povo com os anões 
de Dohermm, suspelta-se que estes te- 
nham colaborado na construção da cidade. 


A população em peral vive em casas de três 
ou quatro andares (insulas), como em apar- 
tamentos. ()s andares inferiores são mais 
luxuosos c maiores que os superiores, € 
geralmente o apartamento térreo é uma loja 
Ou pequeno restaurante (os apartamentos 
não têm espaço para cozinhas). A popula- 
ção mais nica vive em pequenas mansões 
próximas aos fóruns ou mesmo em Villas 
tora da cidade, mantendo casas luxuosas 
para quando precisam ir até Tiberus (como 


durante festivais ou assembléias). 


A Guarda Urbana tem quartéis espalhados 
por Tiberus a fim de manter a ordem na 
cidade, embora mantenha um ou dois 
quartéis também nos arrabaldes da cidade. 
A guarda pretoriana tem um quartel próxi- 
mo ao palácio e outro no monte logo de- 


pois do portão que leva ao palácio. 


Embora ruas tortuosas sejam a regra nas 
cidades dos minotauros, eles compreendem 
a necessidade de chegar rápido em algum 
lugar em tempos de crise, Portanto, cinco 
grandes vias pavimentadas cortam Tiberus, 
por onde passam soldados e carroças de 
mercadores. Essas vias cortam todo o reino, 
como artérias suprindo um corpo com 
sangue e vida. À noite, a cidade é toda ilu- 
minada por lamparinas de querosene, pare- 
cendo um campo estrelado para quem a vê 
das montanhas, 


Tiberus, 
À Cidade dos Reis 


1. Portões, Vias e Pontes: Cada um dos 
cinco portões é ladeado por torres de guar- 
da. Antes cada torre contava só com um 
destacamento de minotauros; agora foram 
incluídos destacamentos de arqueiros 
elficos. Cada portão é feito de carvalho, 
reforçado com bronze e encantado contra à 
maioria dos feitiços que os poderiam des- 
truir. Cincos grandes vias partem dele: 


* Via Gloriosa (A): Entrada principal da 
cidade, mostrando 
minotauros em alto-relevo 
no imenso portão, 


* Via Desolata (B), Segue 
E em direção a Marma. Leões 
entrelaçados adornam o portão. 


* Via Desertica (C). Segue para as frontei- 
ras do reino. Camelos são representados no 
portão, 


* Via Arborea (D), Bordeja toda a Floresta 
de Naria. É decorado com ninfas e driades. 


* Via Maritima (E). Segue para Calacala e a 
costa mariima. O porto é adorado com 
golfinhos e mirmillos (peixes monstruosos). 


Não por acaso, à cidade de Tiberus foi 
construída à margem do ponto mais estreito 
do Rio dos Deuses em roda a sua extensão 
— um ponto onde a maior parte do no é 
subterrânea, e as margens ficam mais próxi- 
mas. Agui, “apenas” um quilômetro separa 
suas bordas. Este é o único lugar onde seria 
possível cruzar o Rio dos Deuses através de 
pontes. Ainda assim, as três imensas pontes 
de Tiberus são colossos arquitetônicos quase 
inigualáveis em toda Arton. 


As pontes cruzam o rio da cidade velha 
(LA) para a cidade nova (1B). Cada uma 


recebeu o nome de um líder minotauro e 
cada uma tem altura suficiente para uma 
quadrirreme passar por baixo, e largura 
suficiente para dez carruagens. Na entrada 
da cidade nova estão arcos de mármore 
representando os lideres minotauros é um 
torreão responsável por defender a ponte. 
Cada torreão abriga meia a uma centúria. 


* Ponte de Tiberus (F). Leva ao Gueto 
dos Eltos, Via Desolara e Casa Meridia. 


* Ponte de Goratikis (G), Leva ao merca- 
do de Tiberus, arena real é circo máximo, 
seguindo pela Via Arborca. 


* Ponte de Tellos (H). Vai ao Fórum, 
Academia Mística e ao Palácio. 


2. Praça do Comércio: Existe uma enor- 
me estátua do herói Goraúkis no centro da 
praça, que data desde a criação de Tiberus. A 
praça abriga lojas que comerciam produtos 


vindos de caravanas ou pelo no, das docas. 


3. Guarnições: Espalhadas pela cidade, 
podem conter de uma a três centúrias, À 
guarda pretoriana tem guarmições próximas 
aos Fóruns e ao Palácio. 


4, Docas: Às da cidade velha (14) servem 
para descarga de produtos e serviços, A da 
cidade nova (IB) serve de embarque e de- 
sembarque de passageiros, fiscalizada por 
uma guarnição. Lá também existe uma 
pequena flotilha (quarro barcos) a serviço 
do Estado. 


5. Banhos Públicos: Espalhados pela cida- 
de, os banhos não servem apenas para 
higiene pessoal, mas também são pontos 
importantes de encontros, negócios e lazer. 
A admissão custa uma peça de cobre (equi- 
valente a um Tibar; a moeda padrão do 
Reinado, contudo, não é adotada em 
Tapista). Por mais uma peça de prata é pos- 
sível desfrutar dos serviços de um barbeiro 
e Outra peça de prata paga um polimento é 
outros cuidados com os chifres (para 
minotauros). Homens e mulheres vão em 
horários separados e ricos têm casas de 
banho mais refinadas, onde também são 


servidas comidas e bebidas. 


As casas de Banho apresentam um vestiário 
e um salão para exercicios, Separadas por 
paredes decoradas estão piscinas com água 
fria (frigidarium) € água quente que fornecem 
uma sauna úmida (caldanum) ou seca 
(laconicum). Entre as piscinas estão a de água 
morna (tepidarium) para banhos. O aqueci- 
mento da água ocorre por um engenhoso 








sistema de ci acção (0 hipx CALISTO) ue faz 
com que a água quente circule para a piscina e 
leve a água fria para as fornalhas subterrâneas 
da casa de banho. O sabão é desconhecido 
pelos minotauros; eles retiram a sujeira do 
corpo raspando-a com óleo perfumado 
uma espátula metálica chamada stngjls. 


6. Mercado de Tiberus: Um grande mer- 
cado, parecido com um shopping center. 
Várias lojas foram construídas umas sobre 
as outras, formando galerias de até três 
andares. As lojas no térreo são mais areja- 
das e refinadas, assim como as lojas que 
levam para as ruas. Qualquer objeto pode 
ser comprado neste mercado, desde armas 
até jóias, tecidos, especiarias e comidas sim 
ples ou exóticas. O mercado fecha à noite, 
mas a praça adjacente (6a) é conhecida por 
manter suas atividades até tarde, especial- 


mente na época dos Jogos. 


7. Arena Real: À arena circular é sede dos 
jogos de gladiadores do reino. Enorme em 
tamanho e majestade, colunas e estatuas de 


marmore adornam à construção é seus arcos 
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parecer flutuar no di putos as CENLÉNAS de 
estandartes. À arena de luta propriamente 
dita é um tablado de madeira circular coberto 
por terra batida. Isto porque, nos subterra- 
neos da arena, estão as jaulas para as feras é 
as celas para os condenados e gladiadores. 
Quando necessário, um engenhoso sistema 
de roldanas pode levar qualquer criatura até a 
arena, fazendo-a literalmente se “materiali- 
zar” no centro do espetáculo, 


Jogos são comemorados várias vezes por 


ano, podendo chegar até o número de 12. 
Existem jogos anuais (que duram 14 dias!) e 
jogos em comemoração a um feriado religio- 
so, batalha histórica aniversário de algum rei 
ou herói e mesmo Jogos Fúncbres, em 
honra a algum morto lustre. Apais nados 
por combates de arena, os minotauros en- 


contram muitos pretextos para jogos! 


8. Circo Máximo: Juntamente com as 
lutas de gladiadores ocorrem também com 
das de biga no circo, que atraem tantos es- 
pectadores quanto as lutas (às vezes mais!) € 
levantam fortunas em apostas. O circo é 


f 
mina 


uma estrutura elíptica com curvas em 180 
graus. No centro da pista, um muro decora- 
do abriga os juizes € Os marcadores do 
número de voltas (em forma de golfinhos 
dourados, sete de cada lado da pista). Próxi- 
mo ao circo estão os estábulos para os cava- 
los e um pequeno hospital para tratar de 
atletas feridos (quando possível), 


As corridas ocorrem durante todo dia € 





consistem em sete voltas ao redor da pista 
em parelhas individuais, duplas ou triplas, 
identificadas por cores. Antes de cada corrn- 
da, apostas são feitas furiosamente pelos 


espectadores. 


9. Palácio das Artes: Esta magnífica cons- 
trução decorada sobre o monte abriga a 
biblioteca pública do Estado e uma Umiver- 
sidade. São ministrados cursos de medicina, 
direito, filosofia e artes. Existe também um 
museu dentro do palácio apresentando 
peças de engenharia E arquitetura (tanto em 
miniatura como em tamanho real) vindos 
de todos os lugares que os minotauros se 


aventuraram. O curador do museu é um 
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eESCcriavro elti À de ELOTTRO Pilcas. 


10, Teatro: Em forma de concha, nesta cons- 
trução são encenadas per dicamente peças € 
espetáculos musicais. Na época dos Jogos 
são COMMUns espeticul s à noite à fim de 


evitarem concorrencias pela arena é pele ECITCO, 


11, Fóruns e Tribunas: Esta praça abriga 
todos os fóruns e tribunas FESponsÁveIs 
pela administração das leis na cidade e julga- 
mento de casos. Todas as construções são 
de marmore, decoradas com estátuas. Uma 
escadana ladeada pox leões € esfinges (COTa- 
gem € sabedoria) [a guardada po duas está 
tuas pipantescas de Tauron (como eles cha- 
mam a Divina Serpente) vai do fórum pain 
cipal ao palácio admunustrativo, onde ficam 
as leis € o judiciário, E também nesta praça 
que se encontra o Templo de Khalmyr, que 


SCrve COMO Casa do Tesouro do Estado, 


12. Teatro Real: Valendo-se da encosta da 
montanha para melhorar sua acústica, este 


majestoso teatro € reservado apenas para 
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peças famosas € para a apresentação dos 
melhores artistas, pois é onde o Princeps 
val assistir peças. Uma vez a cada três anos 
ocorre um festival de talentos que escolhe o 
melhor artista do reino; uma mancira dos 
minotauros mostrarem ao mundo Que 50 


são belicosos parte do [EMPO... 


13. Torre de Kelskan: esta torre de basalto 
e ferrc |, ASSIM COMO Suas construções adja 
centes, abriga a residência de Kelskan o 
maior dos sacerdotes de Tauron, € prova 
velmente o clérigo minotauro mais podero 
so de Arton. Alguns o reconhecem como o 
verdadeiro sumo-sacerdote da Divina Ser 
pente (um título que na verdade pertence a 
Kalura, uma dragoa-caçadora errante). 


14. Praça dos Deuses: Ão redor desta praça 
estão todos Os templos dos deuses cuja 
crença é sancionada pelo Estado, exceto o 
templo de Khalmyr (que fica na área 11) é 
Allihanna, que só é adorada em regiões 
rurais. Os maiores templos são em louvor a 


Tauron/ Divina Serpente € Keenn. 


15. Casa Meridia: Este palacete tem uma 
interessante história, Originalmente usado 
como local para desembarque de escravas, 
acabou tornando-se a maior Casa de Prazer 
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do reino. Haréns são formados em seus 
quartos, decorados com seda e perfumes de 
lótus é jasmim, Os nobres vêm em busca 
de prazer, ou de leilões de escravas lindas e 
educadas, com a pele macia por banhos 
com leite e massageadas com ólcos exóti 
cos. Leilões privados são efetuados na Casa 
Meridia, onde belas jovens são vendidas 


pela melhor oferta. 


Todo tipo de prazer é vendido na Casa 
Mendia por um preço, mas é considerado 
mau agouro maltratar qualquer femea da 
Casa, À guarda responsável por manter a 
ordem no bairro é conhecida por sua pres- 
teza em chegar rapidamente à Casa para 
resolver qualquer conflito... 


16. Praça dos Reis: Como bem diz o 
nome, à praça apresenta estátuas de már- 
more em tamanho natural de cada lider ou 
rei que os minotauros tiveram. Colada a 
praça esta a pigantesca estalapem “A Glória 
de Gallus” (16a), cujo proprietário é um 
minotrauro caolho de nome Dário, Cx=-[TCI- 
nador de gladiadores, Seu 
assistente é um anão queima 
do de sol, chamado Borgo. 
Borgo é parceiro de Dário, tão 
famoso é conhecido que tem 
sua própria equipe de escravos ao seu co- 
mando, comprados ou dados de presente a 
ele. “A glória de Galhus” serve a melhor 
comida e bebida da cidade e, além de quar- 
tos, oferece descanso aos advogados € sena- 


dores dos fóruns. 


A estalagem recebeu o nome devido ao 
próprio Galhus: dizem que, quando o fa 
moso gladiador teve seus chifres arrancados 
por um Eigante em uma luta na arena, ap 15 
o término da lura tcom Õ pipgante decapita- 
do por Gallius), ele vagou pela cidade, de- 
sorientado devido a seus ferimentos. Con- 
ta-se que Gallius adentrou a estalagem, 
Sampa correndo pelos SCUS COLOS, É jogou à 
cabeça do pigante sobre ts balcão, exigindo 
bebida, Quando os médicos e os clérigos 
que procuravam o gladiador finalmente o 
encontraram, Gallus estava desacordado 
sobre o balcão coberto de sangue, rodeado 
por oito barnis de vinho. Ele foi tratado e 
curado sobre a mesa do bar da estalagem, c 
dai vem seu nome, À cabeça empalhada do 
gigante ainda adorna a parede atrás do bar. 
17. Arco Triunfal e Escola de 
Gladiadores: O arco mostra cenas de vitó- 
rias do herói Groratikis contra outros po- 


vos. Ao seu lado situa-se a escola de 


gladiadores e seu respeciivo hospital, 


18. Palácio Administrativo: Este enorme 
palácio encerra as leis que nortetam a socle- 
dade dos minotauros. É sede do judiciário 
e os cônsules reúnem-se neste local, Uma 

vez por semana o Senado reúne-se dentro 
de seus muros para aconselhar o Princeps, 
que legisla no palácio admunistrativo e de lã 
convoca reumiões para decidir sobre assun 


tos de guerra, 


19, Casa e Jardins Reais: Este cnorme 
palácio com seus respectivos jardins É a 
residência do Princeps c de sua familia, as 


sim como sede do Tesouro Real. 


20. Gueto dos Elfos. A muralha que separa 
a cidade do Gueto abriga um portão deco- 
rado com uma arvore frondosa. Próximo 
estã uma guarnição e ao lado do portão 
existe um posto de vigia que controla as 
andanças no Gueto e solicita documentos 
de todos que por lá trafeparem durante à 
noite. O Cruero é residencia de rodo elfo, 
quase uma mini-cidade dentro de Tiberus. 
A circulação de elfos dentro do Gueto é 
livre — mas eles só pí wlem deixar a área 
sob a tutela e responsabilidade de seus 


proprietários. 


21. Jardins de Naria: Quando os primei- 
ros elfos chegaram a Tiberus, primeiro ten- 
taram &é estabelecer Til fl TCS LA de Naria, Luc 
rodeava todo o lugar. Mas, por algum mo 
tivo, as ninfas e driades da floresta foram 
catepóricas em proibir sua presença dentro 
de usa floresta: expulsaram de maneira 
vergonhosa todos os elfos que insistiam 
em lá permanecer (para divertimento dos 
minotauros). Assim, quando o Gueto foi 
construido, Aurakas permitiu aos elfos 
preservar parte da floresta e manté-la dentro 
dos muros, em um grande jardim! Os Jar- 
dins de Nana são uma mostra da PENCTOSI- 
dade (ou piedade) de Aurakas. 


22. Templo de Glórienn: Este discreto, 
porém belo, templo à deusa dos elfos foi 
construído praças a anuência de Aurakas — 
Outra de Suas béncã: o Alta desgraçade HE 
eltos. Junto ao templo estã um mosteiro 
que abriga o clero local de Glónienn. Diante 
do templo encontra-se uma estatua de 
bronze em tamanho natural de Aurakas, 
com o dizeres; “atras de mim estã mais 
uma prova da grandiosidade de meu rei- 
no. À estátua é um lembrete aos elfos de 
que eles ainda são e sempre serão escravos 
dos minotauros... 





A raça dos minotauros é composta por 
humanóides de grande estatura (em mé- 
dia 2,50m de altura, mas podendo chegar 
a 3m) com corpos humanos musculosos 
e cabeças bovinas. Embora a cabeça de 
touro seja mais comum, existem nume- 
rosas sub-raças com cabeças de búfalo, 
gnu, bisão, boi-almiscarado, antilope, 
alce ce outros animais aparentados. Apre- 
sentam corpos bem proporcionados e 
musculosos, cobertos com uma pelugem 
rala que pode variar do preto ao dourado. 


A maioria dos minotauros tem cascos 
bipartidos em vez de pés, mas essa não é a 
regra geral. Eles dispensam o uso de calça- 
dos, embora os legionários usem sandálias 
especiais por questões estéticas (botas, sapa- 
tos e outros itens mágicos para os pés não 
podem ser usados por minotauros). 


Suas mãos apresentam sempre um polegar 
oponente, embora o número de dedos 
possa variar de três a cinco. Não são mãos 
feitas para trabalhos muito delicados. 
Minotauros obesos são incomuns, embora 
alguns mercadores e senadores o sejam. 


Minotauros podem se acasalar com huma- 
nos e produzir descendentes férteis. Proles 
da união de um minotauro com uma huma- 
na (ou meio-elfa) produzem sempre 
minotauros machos e/ou mulheres huma- 
nas. É comum entre os minotauros instituir 
haréns com escravas humanas. Minotauros 
femeas existem apenas em lendas... 


Os chifres de um minotauro são motivo de 
orgulho e admiração. Embora as formas e 
tamanhos vanem em cada individuo, eles 
são sempre polidos, afiados ou adornados 
com anéis de ouro e prata. Um minotauro 
preza seus chifres como a um tesouro; corta- 
los é o maior insulto que se poderia imagi- 
nar, tanto quanto cortar a barba de um anão! 


Isso é tão verdadeiro que minotauros seprega- 
dos ou condenados como criminosos têm 


seus chifres cortados, simbolizando seu status 
inferior. Outros minotauros evitam estes 
párias. Como os chifres estão sempre crescen- 
do, as punições geralmente duram o tempo 
que demora para os chifres crescerem nova- 
mente. Exceção a este fato é feita quando 
todos sabem que os chifres de um minotauro 
foram perdidos (quebrados ou cortados) em 








combate, e não por desonra. Neste caso, esta 


“mutilação” é vista com orgulho. 


Uma curiosidade: minotauros NUNCA se 
perdem em labirintos. Por alguma razão, 
quando percorrem uma rede de túneis, 
masmorras ou estruturas semelhantes, 
conseguem memorizar O trajeto perfeita- 
mente sem precisar de mapas — e sempre 
serão capazes de achar o caminho de volta, 
Por esse motivo suas ruas e palácios são 
construídos de forma intrincada, tornando 
muito fácil para qualquer não-minotauro se 
perder. Esta habilidade não funciona em 
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magos. Nem fêmeas 





florestas, pântanos e outros tipos de terre- 
no, apenas túneis e corredores. 


Minotauros são basicamente carnívoros, 
mas não canibais. Não devoram 
humanóides em geral, exceto em caso de 
grande necessidade, Também podem viver 
de frutas e verduras muito bem. Grandes 
bebedores, adoram vinho e cerveja, embora 
só se embriaguem com altas doses. 


Minotauros são muito longevos: vivem 
tanto quanto os anões (três vezes mais que 
os humanos; em média duzentos anos). 
Mas é raro que morram por velhice, devido 
ao seu estilo de vida. Uma criança atinge a 
adolescência aos vinte anos e a maturidade 
aos trinta, quando é esperado que tome seu 
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papel na sociedade. 

Minotauros não pensam muito na morte, 
nem a veneram de qualquer modo. Para eles, 
a morte é um fato natural da vida, À única 
coisa que lhes interessa é partir deste mundo 
de maneira honrada; em combate, significa 
levar consigo boa parte do exército inimigo! 


Psicologia 
e Hábitos 


A principal característica dos 
minotauros pode ser resumida em 
uma frase: “Força é Poder”. Não 
apenas força fisica, mas qualquer 
coisa que demonstre ser um indivi- 
duo superior a outro em algum as- 
pecto, como inteligência, sagacidade ou 
bens materiais. 

Ser minotauro (ou frater, como eles tam- 
bém chamam a si mesmos) diz que você é 
superior, pelo menos em força fisica. Todos 
esperam isso de um minotauro. Agora, se 
você é um “não-minotauro” (plebe, ou 
“fracote”), você primeiro precisa provar que 
é digno de respeito. 


A segunda coisa que os minotauros prezam 
é a Honra. Sua lealdade vem primeiro com 
seus irmãos minotauros — mas uma vez 
dada sua palavra, não irá quebrá-la. Espera- 
se o mesmo de outras raças. Diz-se que a 
pior coisa que existe é um contrato com um 
minotauro, pois ele exige que todos os 
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termos deste sejam seguidos à risca. Ainda 
assim, sabem explorar qualquer brecha para 
seu proveito — porque eles não seguem a 
mesma linha de raciocinio das outras raças. 
Do mesmo modo que eles NUNCA se 
perdem em labirintos e masmorras, estão 
acostumadoss a pensar de maneira 
labiríntica e tortuosa, associações rebuscadas 
e planos sobre planos para aplicar em suas 
filosofias de vida. 

Embora os minotauros se assemelhem 
fisicamente a bovinos (ninguém em sã cons- 
ciência dinia isto na cara de um delesh, o ani- 
mal a quem eles mais se assemelham mental- 
mente seria o lobo. Eles o vêem como uma 
criatura honrada, social, devotada à sua espé- 
cie — embora pague pelos favores que fazem 
a ele. É uma criatura poderosa, que se vale 
mais da força do que de tendências pacíficas, 
e cuida dos seus embora possa agir com 
outras criaturas. Além de seu poder, ele sabe 
ser esperto e traiçoeiro. É os lobos também 
devoram os mais fracos... 


Todos os minotauros têm um grande sen- 
so de honra em combate: eles nunca usam 
armas ou vantagens superiores às do opo- 
nente, e nunca atacam oponentes caídos ou 
em desvantagem numérica. NUNCA mon- 
tam cavalos ou qualquer outra criatura, pois 
acham indigno caminhar sem usar os pró- 
prios cascos. Minotauros também têm 
medo de altura: qualquer altura superior a 
três metros obriga-os a fazer um teste ade- 


quado para evitar o pânico. 
Relações com 
Outras Raças 


Sua arrogância e crença na própria su- 
perioridade não impedem um 
minotauro de ser bom e justo, 


De fato, em geral eles tratam seus escravos 
com respeito e dignidade — e aqueles que se 
tornam aventureiros até mesmo aceitam agir 
em grupos formados por humanos e elfos. 
Longe de casa, minotauros gostam de fre- 
quentar tavernas, beber cerveja (de preferência 
na companhia de anões) e disputar braço-de- 
ferro. Para eles, uma noite de diversão nunca 
termina bem sem uma boa luta (que geral- 
mente destrói grande parte da taverna...). 


Minotauros consideram a si mesmos per- 
feitos. Todos os outros são apenas “não- 
minotauros”: 
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Humanos: Numerosos, obstinados e com 
uma queda para a autodestruição. Poucos 
chegam aos pés de um minotauro, mas é 
melhor esperar que provem alguma coisa 
antes de julga-los. 


Anões: Uma das poucas raças que conseguem 
entender o verdadeiro significado da honra. 
Embora não propaguem, eles também veem 
a força como a principal das virtudes. 


Halflings: Fazem boa cerveja e charutos, Só, 


Goblinóides: Fssa raça imunda € covarde não 
tem outra serventia além de adubar nosso 
solo, de preferência com seus corpos sem vida. 


Elfos: Fracos, afetados e afeminados. É fácil 
entender porque foram quase dizimados. 
Nós os aceitamos como escravos, Os prote- 
gemos com nossa força e eles nos pagam 
com arte e trabalhos delicados. “Agir como 
um elfo” significa agir de maneira suspeita. 


dic 
Arte, Estética 

e Religião 

Minotauros apreciam arte funcional e 
sóbria. Acima de tudo práticos, não 
vêem utilidade em obras de arte rebus- 
cadas, preferindo coisas mais discretas. 
Estranhamente, são fascinados por obje- 


tos delicados, talvez conscientes de seu 
tamanho e aparente brutalidade, 


Adoram música, especialmente alegre; e 
teatro, preferindo sagas e dramas históricos. 
Seu humor, porém, é direto e carece de 
sarcasmo e sutileza. 


Não são religiosos fanánicos, mas reconhe- 
cem a importancia de se venerar poderes 
maiores do que os deles. Sua religião princi- 
pal é o culto a Tauron (um aspecro da Gran- 
de Serpente, simbolizando coragem, na for- 
ma de um touro em chamas), mas eles tam- 
bém seguem Azpgher, Khalmyr, Keenn, 
Megalokk, Nimb e Thyans (todos vistos 
com aspecto de minotauros). Algumas fami- 
lias veneram os espiritos de seus ancestrais 
(cada familia tem um ofertório em suas ca- 
sas) e heróis. Algumas comunidades rurais 
também prestam homenagem a Alihanna. 


Esses deuses são OS ÚNICOS permitidos 
como religiões oficiais pelo Estado. Em 
Tapista, é proibida por lei a adoração, prega- 
ção ou construção de templos públicos a 
quaisquer outros deuses. 


MARCO POLI DE ARAÚJO 





3D&T 


Personagens jogadores podem comprar 
Minotauro como uma Vantagem Unica 
(Manual 3D&T, pág. 32). Minotauros 
têm F+2, R+1 (até um máximo de F5 e 
R5), Sentidos Especiais (Faro e Audição 
Aguçados), Código de Honra do Com- 
bate, Mã Fama (arrogantes, bripões, 
escravistas). Nunca podem comprar 
Arcano. Não podem possuir Focus, a 
menos que tenham Clenicato. O custo 
total da Vantagem é 1 ponto. 


AD&D 


Requerimentos: Força e Consttuição 
no minimo 12, Destreza e Inteligência 
no mínimo 5 (antes dos ajustes). Sab/ 
Car -2, For/Con +2. 


Benefícios: bônus de +2 em Testes de 
Surpresa, 50% chance de seguir alguém 
por olfato, Imune a efeitos 
desorientadores de labirintos ou mas- 
morras, bônus de +3 Moral, CA 7 natu- 
ral. Só recebem bônus de CA com arma- 
duras melhores que corselete de couro 
batido. Recebem 6 Pontos de Vida no 
primeiro nível. O restante é igual ao da 
classe escolhida, 


Restrições: sofrem dano como criatura 
Grande; necessitam de +10% de Pontos 
de Experiência para subir de nível; te- 
mem alturas maiores que 3 metros; des- 
confiam de magia e magos. 


Classes permitidas; Guerreiro, Ranger 
(ambas sem limite de classe), Clérigo e 
Druida (até 14 nivel), Bardo (até 10" 
nível, com os seguintes ajustes nos ta- 
lentos ladinos 10% FB; -5% DL: -5%4 
EM e +5% OR), Guerreiro /Clérigo. 
Não podem ser ladrões e nem magos, 


GURPS 


Os minotauros de Arton são mais civili- 
zados que aqueles apresentados em 
GURPS Fantasy; no mundo de Yrth, os 
minotauros são pouco mais que mons- 
tros, vagando solitários e atacando viajan- 
tes. Em Arton eles são mais avançados, 
constituindo uma sociedade civilizada. 


Um personagem minotauro tem ST +3, 


Dx +1, HT +3 e TO -2. Eles ganham 
um bônus de +53 em sua RD e outros 
+2 na cabeça. Mesmo que o jogador não 
gaste pontos nessa perícia, considera-se 
que o minotauro tenha Briga com NH 
Igual à sua DX. 


Possuem as vantagens Abascanto +2, 
Visão Periférica c Senso de Direção; e as 
desvantagens Intolerância, Aparência Feia 
(para não-minotauros), Código de Hon- 
ra, Intolerância (0 jogador escolhe uma 
raça, mas elfos são os “preferidos” e 
Acrofobia (medo de altura). 


Ser um minotauro custa 75 pontos, 
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Os pássaros-bois 


de Arton 
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humanidade. 


pesquisas e alua como professor. 


A Colheita 


Naquela manhã, ao invés de alimentar os 
animais como sempre fazia, me demorei 
fazendo a barba e escolhendo quais entre 
minhas botas estavam em melhor estado. 
Depois fui até a cozinha para o café da ma- 
nhã com minha esposa e com os meninos. 


Code, o caçula, logo notou que eu estava de 
partida para Dalandar — uma conclusão 
lógica quando me apresento com roupas 
mais ou menos novas. Se os outros nota- 
ram, nada disseram. 


— Pai, o senhor vai para a cidade, não vai? 
— Code disse, com olhos enormes é cheio 
de brilho. — Posso ir com o senhor, pos- 
so? Prometo que não vou dar trabalho, 
prometo que fico bem quieto. 


Não gosto de contrariar os garotos. Eles são 
obedientes, e ajudam tanto que às vezes eu 
tenho dó deles. Lena me abençoou com três 
rapazes excelentes, sem os quais eu não po- 
deria tocar a fazenda. Sei que muitos jovens 
na idade deles sonham sair de casa é conhecer 
cidades como Valkaria e Malpetrim — ou, 
pelo menos, se divertir um pouco mais. 


Em parte, esse é um motivo que me leva à 
cidade hoje. 


A colheita foi a melhor dos últimos anos, 
Batatas enormes, que vendi por um bom 
preço a um mercador que ia para Vectora, 
Com algumas peças de ouro extras em 
mãos, pensei em consertar o celeiro ou 
mesmo fazer economias para épocas de 
menor fartura. 


Mas então pensei no esforço de meus filhos 
para me ajudar nos trabalhos diários. Uma 


Em todo o reino de Deheon é difícil encontrar alguém que não tenha ouvido falar de Vladislav Tpish, o 
Necromante. Ao contrário de seus colegas, que se utilizam de poderes sombrios para criar mortos-vivos e 
espalhar morte e destruição, o bom Vladislav é um dedicado pesquisador que trabalha pelo bem da 


Durante sua longa carreira como mago, Vladislav acumulou um grande quantidade de informações sobre 
diversos aspectos da vida (e não-vida!) artoniana. Como pessoa terrivelmente metódica — alguns diriam 
compulsivo; afinal, “todos os magos são uns malucos...” — o necromante costuma escrever tomos inteiros 
sobre suas descobertas, pesquisas e teorias. 


Em tempos recentes, Vladislav deixou para trás as agruras da vida de aventureiro errante e mudou-se para a 
Academia Arcana de Valkaria, onde agora — a convite de seu antigo mestre Thanatus, o lich — dedica-se a 


Uma de suas pesquisas teve como alvo uma criatura não muito incomum em Arton; o trobo, ou pássaro-boi. 
Veremos a seguir o relato de um fazendeiro sobre a criatura, intercalado por anotações de Vladislav... 


infância dura, igual à minha. Não parece justo. 
Crianças e jovens devem fazer coisas de crian- 
ças e jovens, não trabalhar o tempo todo. 


Decidi que, com o ouro, compraria um 
casal de trobos. 


4 variedade da fauna de Arton é real- 
mente algo impressionante. E o que 
torna qualquer estudo biológico mais 
interessante reside no fato de que nosso 
mundo abriga criaturas que parecem 
uma afronta às leis naturais 
estabelecidas. 


Discutiremos essas leis em outra oca- 
sião. No momento, basta lembrar que a 
maioria das criaturas cordadas (ou seja, 
que tenham ossos internos) podem ser 
classificadas em cinco classes: peixes, 
anílbios, répteis, aves e mamíferos. Mas 
os estudiosos são constantemente obri- 
gados a rever essa classificação, pois é 
comum encontrar animais que parecem 
pertencer a duas ou mais classes. Ou, 
pior aínda, que não podem ser 
encaixadas em nenhuma delas! 


Este é o caso dos trobos, ou 
pássaros-bois. Parte aves, parte 
mamíferos. Trobos são enormes 
aves, parecidas com grandes 
avestruzes com chifres, couro e cascos 
de bufalo ou touro. As fêmeas também 
possuem chifres, embora menores. Eles 
possuem umas poucas penas que ser- 
vem apenas como decoração. Não têm 
asas. Alcançam facilmente Im de altura, 
mas a média é de 2,5m, 





— Você val comigo apenas se sua mãe 
deixar. Ele não tem nenhuma tarefa, mãe? 
— eu disse, já sabendo que Laurina não ia 


Trobos são enormes aves, parecidas com 
grandes avestruzes com chifres, couro e 
cascos de bufalo ou touro. 














proibir Code de ir. Como eu, ela também 
lamentava pela vida dura das crianças e sabia 
que um passeio não faria mal. 


— Bem... está certo, ele pode ir. Mas só 
depois de terminar o café e arrumar a cama. 
— Laurina sempre colocava nas coisas um 
certo ar de obrigação, mesmo sabendo que 
O garoto faria as duas coisas mesmo se 
ficasse em casa. 


Saímos meia hora depois, a pé. Com um 
pouco de sorte, estariamos em Dalandar 
pouco antes da hora do almoço. 


Durante todo o caminho Code tentou se 
manter quieto, mas estava tão contente com 
O Seu passeio que não agúentou e começou a 
disparar perguntas. Como eu, na sua idade. 


— Pai, a gente vai fazer o quê na cidade? A 
fazenda não tá precisando de suprimentos e 
tá tudo em ordem. À mãe não mandou 
você para comprar roupas, mandou? É tão 
chato comprar roupas... 






— Não, filho. Não vamos comprar roupas. 
Vamos comprar... vejamos... um ou dois 
trobos. Só isso. 


— Um ou dois...” 


Os trobos são apreciados em fazendas 
como animais de carga e tração — espe- 
cialmente em lugares onde há crianças. 
Até onde pude avaliar, um trobo domes- 
ticado é muito mais forte que um touro 





comum (F2-3 em ID& T; ST 30 em 
GURPS; Força 18-19 em AD&D) e me- 
nos perigoso. 


Um brilho especial veio aos olhos de Code. 
Aquele simples momento fez valer a pena 
cada peça de ouro que ta gastar com os bichos. 


— Puxa, pai! Um trobo pra fazenda! Espe- 
ra só até os manos saberem! Eu vou poder 
tomar conta dele” Vou? 


— Claro que vai, filho. Todos nós vamos 
cuidar dele, 







Code parou por alguns minutos, como se 
estivesse perdido algo. 


— Mas eu não sei à que ele come... 


— Trobos comem quase de tudo. Capim, 
feno, vegetais, larvas, insetos... até pedra. 


— Ha?! Eles comem pedra? 
— Sim. Às vezes. 


Esses grandes animais têm hábitos ali- 
mentares combinados de pássaros e ani- 
mais ruminantes. Consomem vários 
tipos de grama e vegetais, mas comple- 
tam sua dieta com pequenos insetos 
(“pequenos” quer dizer menorés que 
coelhos) e Jarvas. Alguns trobos selva- 
gens parecem caçar insetos gigantes, que 


Quando jovens. trobos podem ser usados em 
corridas. Eles sao mais rapidos que os adultos. 





eles matam a golpes de bico. Curiosa- 
mente, a carne de mamíferos e répteis 
parece não atrair os trobos. 


É comum ver trobos engolindo peque- 
nas pedras. Não são alimento, como 
muitos pensam: elas ajudam a triturar Os 
alimentos no estômago, uma vez que o 
animal não tem dentes para mastigar. 


— Mas os trobos não são muito bravos? 
Aquele que eu vi na cidade era muito gran- 
de! Ele não vai atacar à gente? 


— Não vai, não, Eles podem 
ser muito grandes, maiores que 





um touro, mas gostam de 
pessoas. Meu pai tinha um € 
ele nunca machucou ninguém. 


Trobos são muito dóceis e apreciam a 
companhia de humanos e semi-humanos. 
Casos de ataques de trobos a pessoas são 
aínda mais raros que os ataques de bois. 


Curiosamente, Os anões não gostam 
muito dos trobos — e parece que as 
aves reconhecem esse desafeto, pois 
também não têm nenhuma afeição por 
anões. Se algum membro dessa raça 
tenta cavalgar um trobo, o resultado não 
é muito agradável... 


— fúludo, o nosso trobo, uma vez matou 
trés lobos que atacaram a gente na estrada. 


— E?! Puxa, pai! Então eles são bons de 


briga, né? 


— Não, até 'que não. São muito fortes, mas 





não brigam muito bem. Só reagem quando 
não têm outra alternativa. E é assim que 
devia ser com todo mundo... 


Os pássaros-boí costumam defender 
com a vida sua “família” humana adoti- 
va. São comuns histórias de trobos que 
atacam bandidos ou monstros que amea- 
çam seus donos. 


Trobos têm olhos grandes para seu tama- 
nho; é comum que recebam nomes liga- 
dos à visão, como “Zóiudo”, “Corujão”, 
“Atento”... 


— E verdade que os magos não gostam de 
quem tem um trobo? Que os magos têm 
medo deles? 


— Sim, verdade. Magos não gostam dos 


trobos. 
— Por que? 


— Parece que os trobos não podem ser afe- 
tados por nenhuma magia. E os magos não 
gostam de nada que não possam controlar. 


Fimpf! Esse comentário extremamente 
preconceituoso não é verdadeiro. Pelo 
menos, não totalmente. Os trobos são 
mesmo mais resistentes à magia que um 
animal normal, é verdade, mas isso não 
provoca nenhuma reação negativa a eles 
por parte de magos. 


Talvez o comentário se baseie em algum 
encontro infeliz com um mago de inten- 
ções pouco dignas, frustrado por uma 
dessas grandes aves. 





Mas de onde veem esses bichos pai? 
Nunca vi nenhum deles por aqui, 


— Trobos não são mesmo daqui. Acho 
que foram trazidos de alguma floresta pelos 
comerciantes. Ouvi dizer que cles teriam 
vindo das Montanhas Sanguinárias. Tam- 
bém ouvi que foram criados pelos elfos de 
Lamnor, mas acho que é mentira, 


— Por qu Er 


— Porque os trobos não se parecem com 
um bicho criado por um elfo. 


Não se sabe ao certo qual a região de 
origem dos trobos, mas tudo índica que 
sejam uma espécie nativa de Arton. Eles 
existem em estado selvagem, sendo estes 
um pouco mais agressivos e reclusos; 
atacam apenas para defender a família ou 
para caçar (em geral insetos gigantes), 
normalmente fugindo diante de qualquer 
ameaça maior. Seus chifres são mais affa- 
dos que os de um trobo domesticado. 


Em ID& T, trobos selvagens têm F3 e 
H2; em GURPS têm ST 34, DX 16, IQ 3 
e causam dano de 2d +d; em AD&D têm 
Inteligência 3, +1 Dado de Vida, atacam 
duas vezes por rodada e causam dano de 
2d6 em cada ataque. 


— É verdade que, se a gente amarra um bar- 
bante nas pemas de um trobo, ele não anda? 


— De onde você tirou essa idéia? É claro que 
não! Eles arrebentam o barbante sem sentir. 


Embora seja uma crendice popular total. 
mente descabida, esse boato tem algo de 
verdade. Poucas pessoas sabem, mas um 
trobo tem dificuldade em “ajustar” seu 
equilíbrio rapidamente. Eles não possu- 
em um senso de equilíbrio ruim, mas não 
fazem correções rápidas. Qualquer ataque 
que tenha como objetivo desestabilizar a 
criatura constantemente a fará cair. 


Em JD& T, trobos possuem Ponto Fraco; 
em GURPS, precisam fazer um teste de 
DX-3 para se livrar, caso sejam amarra- 
dos; em AD&D, deve ter sucesso em um 
teste de resistência contra paralisia a «2. 


— À pente val ter comprar uma escova 
também, né, pai? 


— Sim, vamos comprar todo o material 
para cuidar dele, tá bom? 


Trobos não têm penas como os outros 
pássaros, mas um couro resistente e com 
pélos curtos, como os bovinos. O couro 
dos trobos é escuro, mas já foram vistos 
animais malhados ou em cores claras. 
Trobos alhinos são muito raros e alcan- 


çam bons preços. 


— Agora fique quieto. Se você continuar 
desse jeito, feito criança que vai ganhar brin- 
quedo, o mercador vai aumentar O preço, 


— Tá bom, pai, Pode deixar que eu 
vou ficar bem quieto. À gente vai voltar 
para casa montando nele? 


— Vai, Agora fique quieto. 


Graças a seu tronco largo volumoso 
e vários depósitos de gordura, é mui- 
to confortável cavalgar um trobo. 
Eles são lentos se comparados BR, 

a um cavalo, mas demoram | 
muito mais para se cansar; 
podem andar de oito a dez 
vezes mais tempo antes de 


Naquele dia comprei um belo casal de 
trobos. Meu filho ficou fascinado com os 


animais, e logo fez amizade com ambos, 
principalmente com a fêmea. 


Não sei se devo agradecer a Lena ou a Nimb 
por minha sorte; meus filhos são maravi- 
lhosos, minha mulher é a melhor esposa de 
Arton e meus animais são os mais belos da 
região. À fêmea dos trobos (que Code cha- 
ma de “Esperta”) está prenhe. Dentro em 
breve vamos ter um filhote. Code quer 
treiná-lo para correr. Acho que devo 
incentivá-lo, 


Quando jovens, trobos podem ser usados 
em corridas. Eles são mais rápidos que 
os adultos (H3 em 3D&T, Mov 18 em 
AD&D, DX 16 em GURPS). Quando 
atingem a idade adulta, aos dois anos, 
ficam mais lentos e pesados (atributos 
normais da espécie), 


Com a sorte que ando tendo, o garoto vai 
se tornar um campcão. Mesmo se isso não 
acontecer, acho que ele merece um voto de 
confiança dos pais, não? 


— Melkor, fazendeiro de Dalandar 


ROGERIO “VLADISLAN" SALADINO 


ainda procurando um supermercado que venda 
moxzarela de buifala 

























Trobos em Números 
3D&T 


FZ Ht, R$, AZ, PdFO, Resistência 
d Magia, Ponto Fraco 


AD&D 


Drera Onivora; Inteligência PENTA 
(5-0); Tendencia Neutra; Queantiel- 
de/Encontro A/Z 12 CA 5; Movr- 
mento 15; Dados de Vida 6; Taco 15; 
MN de Ataques 3; Dano/Ataque 
Ted det 2d; AE Nenhum; DE 


Nenhuma; Proteção a Magia 20"; 
Farmanho Er (Je); Moral Resoluro 
(HZ) Valor en XP 650 


GURPS 


ST 30; DX JA QT; HTIO 24d; 
Movimento 1 Esquiva 7; 
DP/RD 2+3; Dano Id+l, 
pertiuração; Alcanco Cl; 
Punanho dE Peso 250 350hkg 








Thalin abriu os olhos com dificuldade. A cabeça doia como 
se ele tivesse caído de um dos balões de gás dos goblins de 
Valkaria, Durante alguns instantes não pôde ver absoluta- 
mente nada, À escuridão preenchia cada canto do aposento, 
mas a luz da lua uminava um espaço ou outro, Seus olhos 


jam se acostumando com a penumbra. 


[Dk imediato percebeu Cut Condinuara da tavémma. Por LEETA dit» 





tante ncou prato eli TA CStAr AC dar lo fia CAdiCia ce Ha TEST, d3 


que seria de se esperar após o ocidente com os frequentadores 
da faveérma Mesmo ASS, |-H recebeu LILIA algo estava Lerris elmente 
errado. Ainda não podia ver muito, mas pela silhueta das coisas 
na tavErna podia pr TE elx T EJLM tudo estava fi TA de SC] lugar 


à | e ! ; ia 
vero muito cvTáve havia AContecido, 


r 


Fhalin fechou às olhos esperando que a dor de cabeça passasse. 
tssim que a dor tosse embora unha certeza de que sua “visão 
noturna”, um talento natural dos elfos, voltaria a funcionar e ele 
poderia entender o que realmente hávia ocorrido enquanto este 
ve inconsciente. Cinco minutos depois abriu os olhos. E na 


| 


= nm | A m | » es | a 
mesma hora dest JL] L=iss nantido [Oi pad: 1 


() que antes havia sido a Taverna do Ganso Afi gado apora não 

passava de um monte de escombros. Cadáveres mutilados sc 

espalhavam por todo o estabelecimento como uma decoração 

macabra. Membros pendiam jogados entre garrafas quebradas U 

poças de bebidas derramadas. O corpo de Kuligh,o primeiro a 
I 


1 T 
se levantar contra ele e Boghan durante o incidente horas atras, 


encontrava-se sem metade do rosto, pri IVAN elmente arrancado 











pelos dentes afiados de alguma fera insana, De Galder, o opo 
nente de Thalin na disputa de Queda de Braço, pouco restava 


além da carcaça limpa e mastigada. 


As paredes encgrecidas mostravam que boa parte do lugar havia 
sido queimado. Barris de“vinho e cerveja tombados pingavam 
lentamente'como goteiras em uma caverna. Ainda estarrecido, 
Thalin tateôu em busca de sua espada. Encofitrou-a não muito 
longe dali, exatamente onde havia deixado(cair quando desmaia 
ra misteriosamente. >eu cinjurão nae “tinha tido ja“mesma sorte. 
Provavelmente alguém à havia roubado enquanto estava incons 
ciente. Era uma pena: 


De repente ouvil passos pesados se aproximando. Quem. quei 

que fosse era muito desajeatadoçou não fazia questão de ser. discre 
to. Em pouco tempo uma Sombra curvada e inumana encobriu à 
luz vinda da porta E adentri JL caurelosamente TIL) estabelecimento, 


olhando para os lados como se estvesse d procura de algo. 


Embora tádos sé lembrassem de Thalin pela força fóra do co 
mum concedida pelo, tem mágico, o elfo havia aprenchel » Em 
seus anos de experiência, muito mais que 1sso, Sabia que, em 


certós casos, força não era nada sem sutileza. 


Antes que-o intçuso pudesse se dar-conta, Thalin levantou-se por 
tras“dele e atravessou-o com a espada. Não houve sequer um 
wtimo grito. O corpo caiu ao chão com um baque surdo. Arras- 
tando-o na direção da luz da lua, o elfo pôde idenúficar o cadáver, 


= Goblins!-— deixou estapar em voz alta. 


Como qualquer elfo de Arton, Thalin tinha um ódio mortal de 
goblinóides. Principalmente hobgoblins, os responsáveis pela 
Infinita Csuerra, a batalha sem fim quearrastava membros d 

“4 


sua raça para o reino dos mortos ano após ano. 


Seu próprio pai, um pacifista, havia sido uma das vítimas ocasi- 
onais do conflito. Como acontece em toda guerra, alimentos 
haviam se tornado mercadoria tara na cidade élfica. Crraças À poli- 
tica isoladionista do regente élfico Khinlanas, e ao Tratado de 
Lamnor assinado com Us human 5, d5 Curavanias de CUTE 
tes evitavam a área. Os recursos antes destinados à pri UÇÃo 
internã de alimentos ELALI APOTA desviados para A PEC dução de 
armas, armaduras c detesas para a cidade. Para evitar que os fi 
lhos e a esposa morressem de tome, o pai de Thalin resolveu 
então sair para caçar no bosque pouco além de Lenórien. 

No caminho o elfo foi atacado por uma patrulha de hobgoblins. 


Scus DES0OS E pertences foram enviados de volta el cidade élfica 
comoSsinal de advertência. 





Quando Thalin atingiu à idade adulta, resolveuspartir de Lenónien 
Queria lutar na guerra e se vingar pela morte do pal — mas achava 
que ali, na cidade élfica, jamais poderia desenvolver todo o seu 
potencial como lutador, Era preciso que visse, conhecesse E vences 
se boa parte das ameaças do mundo para ser um guerreiro com 


pleto. E. se conseguisse seu objetivo, então estana pronto para 





enfrentar quantos CXETCIOS de hobgp: »blins [OSSEC NOCESSÁTIOS. 


Há pouco tempo concluu que estava finalmente pronto. Nove 
anos entre os humanos haviam sido mais que suficientes. Era 
hora de voltar a Lenónien e ocupar seu lugar no exército Élfico. | 
tudo teria ocomido exatamente assim, se um bando de malditos 
goblins errantes não úvesse resolvido atacar Forisam. 


As divagações de Thalin foram interrompidas de súbito. O elfo 








h, 
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p= 
sir 
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“amd preste-atenção. Um. grupo de goblins atacou à 


ouviu a porta de um alçapão ser aberta lentamente. Um corpo 
diminuto se espremeu pelo vão aberto, levantando-se logo em 


seguida. O elfo ouviu dois passos lentos*e vatilantes e, em segui- 
da, o.som de um saco de moedas atingindo | o chão. 


— Boghan?! — sussurrou o elfo na: po de onde é o som 
havia vindo. e. 


É 
| 


— Thalin? E você?” q . À CB 
' NM 
O elfo atirou-se. sobre o > Palin, pando súa boa 


com a mão direita. 
— Fale baixo Eles podem acabdo Gaio 


2 


— Eles quem? “+ perguntou Boghan, hos fechados em 
raiva contida. — Quem er isso cm arminha tavérna? 


e — Goblinsa E 





| riu do, 


— Goblins? Bobtinça! Vogê só pode estar É niijaco: dido 
/ mundo sabé que hã Cinco anos não se vê EPE nos arre- 

dores de, FBfisam.à a !, f , 
' -brindo novamerte a boca do halfling, — Agora 


“cidade, Não sei até que ponto foi a, destruição, 
mas se o restante da cidade estiver como a sua 
táverna.. 4. 


B ES baixou a cabeça. Havia se acoderad: 





de Fortsam e seguir para o sul até Nhardmaran, onde podiam 


“ Porém, quando Boghan abit) os IT Thalin já havia, 
ar dissê para falár baixo — disse o elfo, co- p— Fs Á 


Os sons 
parecíam cada 
vez mais perto e 


sinal claro de que tudo o que queria era permanecer ali. O clfo, 
s urpreendentemente, assentiu sorrindo. 


Boghan então fechou os olhos por die ço instantes scrndiradas a 
Hyninn pela momentânea sensatez do amigo. 'Tudo o que o 
halfling não queria era enfrentar uma horda de goblins 
ensandecidos. Além do mais, st Thalin estivesse certo, tudo o que 
tinham a fazer era ficar bem quietos esperando-até que as criaturas 
tomassem o que quisessem e fossem embora. Uma vez que a 
taverna já havia sido saqueada e destruída parecia pouco provável 
que os.goblns retornassem ali, o que garantia a segurança dos 
dois amigos até que o pesadelo acabasse. Depois, podiam partir 








usar O dinheiro que haviam recolhido + das apostas para abrir uma | 
nova -taverna. Ou rumar para o Norte até Khalifor e, 
nheiro dos comerciantes com jogos de azar. O halfli 


pensando em Perguntar ao amigo que nome escolh 
mente abrisse um novo estabelec Ç to. 






deixado a taverna há algum tempo. 


a" ri 
k s 





rem) sempre foi m 
cidades, tão antigas 


a civill = * 


artoniana, os ataques de tribos de goblinóides 











as sesitia pela primeira vez a dor da perdãs aos poucos a viajantes sempre foram muito comuns. Co- 
Desde que sé Cansara de códar por Artonifazen- odiam ser merciantes sempre viajavam em caravanas e: 
do trâmbiques, a Taverna do Ganso Afogado E P pe | com mercenários contratados disfarçados z 
havia sestotnado sua vida e Fortsamy se q | identificados. o grupo: Só assim podiam eae hos Os ata- 
Agora tudo havia sido destruído. Um sonho ram tambores ques de goblins has estradas que £ o 
dizimado por um bando de goblins errantes. B ' Gallann e Tromarr, por exemplo; | verao ) 
| | Enormes vam Infinita Guerra contra os O leitiim hã | 


==. Por qué? — perguntou o halfling, 


— Talvez tenham vindo para saquear a cidade. 
Fortsam esta bem noímdo da rota comercial 
para Khalifor. ' 


— Duvido. As caravanas pararam dê passar 

por aqui já há algum. tempo. O pessoal “do sul deve ter achado 
alguma outra rota mais curta, Bafcos, talvez. Mesmo seus ami- 
gos elfos não. 


“Boghan interrompeu a frase. Desta vez voluntariamente. 


Um som ritmado e grave podia ser ouvido ao longe, cessoap- 
do cada vez maisaalto à medida que se aproximava da 'tidade. 
Eram como trovões ou passos de gigante ecoando entre as 
ruas de Fortsam, fazendo tremer as poucas paredes intactas 
após O-ataque, Os sons pareciam cada vez mais perto e dos 
peucos podiam ser identificados. Eram tambores. Enormes 
“tambores dé guerra. E passos. Centenas e centenas de passos 
RITMADOS marchando. Um canto também podia ser ouvi- 


do. As palavras eram indistinguíveis. A canção era composta de 


urros e rosnados em pelo menos uma dúzia de idiomas € 
dialetos diferentes mas seguiam uma mesma melodia que se 
repetia em curtos intervalos, 


Thalin olhou para Boghan, curioso e intrigado. O halfling não 
disse nada. Apenas se encolheu e pós as mãos na cabeça, num 


tambores de 
guerra. E passos. 


O nd 


séculos. Trolls atacavam viajantes que se arris- 

cassem attavessar os caminhos montanhosas 

ao sul de Lenórien. | 
Mesmo assim, a infltência goblinóide não 
chegava a ameaçar de maneira preocupante o À 
bem estar dos lanindárianos: Mesmo os elfos vinham «conseguin- | 
— do neutralizar, as atáques hobgoblins com sucesso, | | 


“Talvez, as coisas permanecessem exatamente deste j jeito se não 


fosse realização deuma antiga profecia que previa o nascimento | 
de bugbearytão poderoso que seria capaz'de' unir incas as | 
tribos goblinóides e trazer à ruína ao mundo de Arton em | 
nome de Ragnar, o deus da morte. E a profecia tornou-se verda- 
de na forma de Thwor. qu um bugbear dotá o de forçaie | 
inteligência extraordi 


Embora Thalin, Boghan ou qualquer outra pessoa que morasse 

no Istmo de Hangpharstyth e ao norte não soubessem, a Aliança 
Negra — a união entre bugbears, hobgoblins e todas"as.qutras ss | 
espécies de goblinóides dé Tamnor na forma de um imenso e 
esmagador exército — já havia atacado e destruído, em poucos 

anos, todas as grandes nações ao sul de Fortsam. A genialidade de | 
Thwor tinha sido capaz de desrubar as mais intrincadas defesas e 

fazer o impossível: terminar a guerra entre hobgoblins e elfos, — —— 
derrubando a nação de Lenónien e esmagando os sobreviventes. 





Khinlanas, o regente élfico, antes conhecido pela alcunha de “o 
Eterno” graças à sua notória longevidade, foi assassinado e teve 
sua cabeça pendurada na ponta de uma estaca, exposta na praça 


principal de Lenórien como prova de triunfo das tropas 
goblinóides. A, ai 


Todos os membros do exército de Thwor nutriam algum tpo 
de admiração por seu lider. Uns, na maioria bugbears, viam-no 
como o arauto de Ragnar, a foice do deus da morte pronta a 
ceifar a vida dos inimigos de sua raça. Outros, como os, 


hobgoblins, admiravam-no por seu brilhante conhecimento 


militar. As raças menores, qué geralmente serviam como linha 
de frente para o exército, simplesmente temiam contrariar al. 
guém tão poderoso. ) 

Ghurrar Darkblood pertencia ao segundo grupo, Não era capaz 
de engolir aquela história de profecia e arauto dos deuses. 


Para ele tudo não passava de um meio que Gaardalok, sumo- 
sac adota» -ipal conselheiro de Thwor, 


ha nado 5 Ragnar — uma divindade 
. A a | 











Cut? nsam 
Seus pensamenie 


na noite, Thalin ainda estava na Taverna do Ganso Afogado. 


Tentava entender o que diabos estava acontecendo em Fortsam. 
Havia colocado a cabeça para fora da taverna por apenas um 
instante e visto o exército se aproximando da praça central. Havia 


“centenas de goblinóides. Praticamente todas as raças que pudes- 


sem ser encontradas em Lamnor se viam representadas ali. Mas 
o que mais O intrigava era a massiva presença de hobgoblins e 
suas máquinias de guerra entre a armada. Sds possifal que a 
Infinita Guerra tivesse mae Talvez os o” tivessem 
conseguido expulsar os)hobgoblins para o norte, acabando de 







vez com o sangrento conflito que já durava cras. Provavelmente 
o Tratad « de que selavã a não-interferência humana 
em assunto élficos, e sid ente ant o. Thalin, e 






qualquer elfo em sã consci sabia que com a lda de nações, 
humanas como. Northgate e , Lenónien massac = 
seus inimigos em dois emptaerPabrasgiiente Eça | 4 

Ou talvez não. Talvez o pior tivesse acontecido. Talvez os 4 


goblinóicies Eesa finalmente... des 
forám pr por um barulho biáixo 


% mas estridente, U Edo que, se Faá Sé 
— lhe era estranho, menos não parecia ad ) f / 








A de seu líde Agora que Fortsam estava quado naquele lugar. Paroy 45 uma Tnaiaco- Es 
| definitivamente destruída, or do exér- Quatro bugbears tentando identificar a direção do som, tentan- 
cito se aproximaya para celebrar a vitória. Qua- seguiam enfileirados, do separar os grunhidos dos goblinóides $ ci 
tro bugbears seguiam enfiléirados, munidos : «A que parsíia ser... um choro! Desta vez ouvira. 
de enormes tambores de guerra, marcando o munidos de enormes cla nte. Um choro de criança, em algum 
passo do exército. À frente, trazendo o estan- tambores de guerra, lugar na rua que fava atrás da taverna. 
| darte da Aliança” iii a d. d o viu encolhido, as 
| Trontist marcando o passo do Ra beça Avrúe paricia ele não tinha 
il: À sarga não fosse capaz de intimidar o exército. À frente, nada Melhor assim. Diante Paço 
nais valente tro de Arton, sua aparência | ado do amigo, o elfo sorriu 
“>eom certeza Qfaria. Ele era muito maior que trazendo o PR, r. Boghan pareceu relaxar, fe- 
as b F comum (e Es tngREA comum estandarte da Aliança chando os ólhos. we 
nede q três metros!). Seus olhos verme- | Ê Para Thalin, era melhor que o halfling pe ind 
gue uni as chamas da fúria que queima- INEg Fa, o própr TO necesse ali, em segurança. Além disso, se algo 
Fan sua alias: Thwor Ironfist. acontecesse-ao elfo, pelo menos sobraria al- 


À medida que o restante do exército se apro- 
ximava, Ghurrar se afastava. Seus olhos en- 
| econtraram os de eu líder mais de uma vez, mas era inpóniia 
encará-lo fre Frente. Mesmo duvidando da herança divina 











+ do bugbear, o hobg Dblin era gs | a admitir que os Ago a 


aro a cérca de cinquenta tros de Qrirrar, Ez 

aça principal. Corpos se amontoavam pelos arre-— 
Às moscas se aproximavam do que parecia ser 
as bem vindo banquete; À um sinal de 
imeiros comandantes sc aproximaram trazendo 
suas oferendas. O hobgoblin sabia que | 
não queria desapontá-lo, 


Db chegaria sua hora € 


| 
o. aagh que tivesse feito a cada certa, Ghurrar 
Darkb ood afastou-se da praça na direção de uma velha e 
destroçada casa de madeira. Havia chegado a hora. 


" 
" 
É 





Quando os tambores pararam de soar e os urros da canção de 
guerra transformaram-se em nada mais que resmungos esparsos 


guém capaz de alertar Khalifor. O que quer 

que tivesse. sido responsável pela união dos 
goblinóides não importava no momento. Thalin imaginava que 
“9 principal perigo não era a destruição “de Fortsam. OQ. perigo 
Seria se o exército alcançasse a cidade fortificada. tu 






Deixanç de lado os pensamentos negros que rondavam sua f 
| lin levantou-se cuidadosamente, seguindo na direção 
da rta dos fundos, Olhou para fora rapidamente. Não havia 
ninguém além dos mortos. Quem ou o que quer que tivesse 
iegado ao som dos tambores exigia a atenção de todo o exérci- 


to goblinóide. O elfo ouviu o choro se repetir, agora mais prósi- 


mo, pelo menos duas vezes antes de colocar os pés na rua. Um 
sentimento de urgência tomou conta dele, Temia que a criança 
acabasse atraindo a atenção de um ou mais monstros. E se isso 
acontecesse antes que ele pudesse alcançã-la, seria o fim. 


Já havia idennficado o lugar onde ela estava. Uma pequena casa 
quase totalmente destroçada pelo furioso ataque que Fortsam 
sofrera. Uma enorme pedra, provavelmente atirada por uma das 
imensas catapultas, havia caído sobre a casa, destruindo metade 
dos aposentos. 





Olhou para os lados tentando se certificar de que ninguém o 

— vira. Se fosse apanhado condenaria não só a si, mas à criança 
também. Atravessou a rua correndo, aproveitando-se das som- 
bras-para ocultar sua passagem. Já hávia enttado na sala-escura 
quando percebeu que algo havia mudado. “O som do choro, 


antes cada vez. mais alto, havia se tórnado som baixo é abafado. 












Por um ifistante pegsou que tinha chegado, tarde demais. Imagi- 
nou à E qerto da Pa este elidá entre os s escombros, 


ia deixado nú num último e 


PF um. po cômodo, vinha a 
AP Dximou-s "aposento mal 


di Tó “a do Rem de uma ou 1 





da mais qu de Como sejalgo houvesse impedido que as 
fin inca pelos goblinóides issenmeor 1 

ráxtitou-se do canto onde a vela se dao! 
dé, no chão, um amontos 3 de trapos exatam 
Amaginado er “em. 1s-deva 
: via néfi nÇa ali i. Talvez tivesse se 

e | — £hganado, - confundido os-Sonsfióturnos e 
à o «ludibriádo sua própria mente. Provavelmente 
a al -etaisso. x 





O elfo estava prestes à a voltar para o prigro 5 
cômodo e abandonar a casa quando ouviu 6 
choro voltar, Primeiro e 

dra num longo-e, e,es 








passa gde esquerda hj? am na es E 
quando ouyiu os pesados passos sé aproxi- 
mando. Q"guerreiro parou por alguns instan- 
Tês,. espada em punho, os olhos E no 
aelfeuio negro agora à sua fren 
ra DM passagem surgiu em) enorme 'bobgoblin. 
O olhar frio: como o coração de um | dragão 
- branco. Em, tua mão Esquerda / segurava uma 
espada curta que parécia ainda, mengr frente ad 


tamanho da criarura. Na-mião direita segurava firmemente uma”? 
criança, de não mais que cincó"anos. Aterrorizada a ponto de não =ladrões. 


conseguir emitir uma palavra além de um baixo e entrgcortado 
E soluço. Uma criança frágil e indefesa. “q 


Uma menina de causos fermelhos e orelhas pontugiaa N 


E Pr 


seco... 


— O que vai fazer, huh, elfo? , e À 


hobgoblig' sorria enquanto se aproximíva do elfo. A espada 
| 

roçando levemente no pescoço da menina como a mão de um 

amante. 


Thalin olhava fixo. para os olhos amarelados do goblinóide. Há 
| quanto tempo não enfrentava um hobgoblin? Sete... talvez oito 
anos? Mesmo assim ainda guardava toda a raiva e ressentimento 
que sentira quando da morte de seu pai e de tantos outros. 
Infinita Guerra. De certo modo, aquela não deixava de ser sua 
primeira participação no conflito. Não achava que iria chcontrar 


“olhos de Thalin. Uma pequena fração de segundo e 
| experiente guerreiro perdeu o controle e desconc 


eras “espalhados. pelo hão, mas 


O hobgoblin 
sorria enquanto se 
aproximava do 
elfo. A espada 
roçando 

levemente no se br Sub o amigo) halfling À 
pescoço da 
menina como a 
mão de um 
amante. 


—esperaria-de alguém com, sua idade. De adaga é 
+ TOU-SE AO Pescase do da dad num ataque s 


— levantasse € tentasse uma teação, | , 


seus inimigos tão cedo mas, como diziam os humanos, “quan- 
to antes melhor”, 


“O goblinóide era visivelmente maior, mas Thalin não se impor- 


tava. Sabia que não teria grandes problemas. Já havia enfrentado 
guerreiros bem mais fortes epivegune. À Além disso, tinha um 
trunfo. Uma carta na mangá. Tinha seu. 


Cinturão. E So ne — 
via esquecido! Os goblinóides roubaram seu item mágico |. 
durante o dtaque à taverna. + 


Por um instante o pânico passou cômo uma sombra pelos 







batalha eminente. Olhava fixo para seu oponente 
garotinha em seus braços, mas séu pensamento es 


dali. Por. Glórienn, como podia ter esquecido? pe 


Um clarão explodiu dsgã frenteiquando, o punho téctiido e 


* duro como uma rocha de Ghurrar, Darkblood aúngiuo lado 


| valíreito, de seu-rosto, | Seu corpo foiao chão com um baque Suéco 
Po df e re um instante tudo ficoy negro. a 
m seguidadioi a bota do go linóide que A | 

ADE o estó + li Duas costelas d 
se partiram, rasgando o: que Havia-no-cami- 

«nho, Seu corpo inteiro doía. Sentia-se um. 
estúpido. Havia se apoiado tantó tempo-em 
itens mágicos que tinha se esquecido como era 
depender apenas das próprias capacidades. 
Emsewíntimo esperava que Boghan apare- 
cesse a qualquer momento, Por um instante, 






sozinho na a. Se os poblins voltassem, 4. 
O ex-taverneiro téria poucas chauçãe de sobre- 
vivélicia. a * + & 


“Como qu respondentlo aos pensarhentos 
do elfo, Boghan surgiu do nada, pelas costas 
do oponente de Thalin. Antes que a criatura 
pudesse esboçar qualquer reação, o halfling 
saltou com agilidade muito superior a que se 

punho, agar- 

tesa típico de 







dastas. num movimento rápido. A cabeça de E bha 
força-na parede, Os Braços fraquejaram e, soltandi 
o velho taverneiro tombou ao chão. A dor impedi 


« Thalin pensou em ci ta o leve momento de é distração de 


volta sua espada, que eia próxima, 
e dor ÃO ass 


seu oponente € pegar 
Mas o simples pensamento provocou um gspas 
forte que o fez mudar deidéia. 


— Perdeu a língua rapaz? Onde a a superioridade élfica agora, 
huh? 


Precisava ganhar tempo. poa, se recuperar. Com dificuldade, 
encostousse na parede, Afastou a dor c concentrou-se apenas no 
goblinóide. Esboçou um sorriso e tomou fólego. Podia sentir as 




















duas costelas partidas se movendo enquanto os pulmões se em 


chiam de ar. 


— Se os hobgoblins fossem melhores que os elfos, a batalha 
entre nossos povos não teria o nome de Infinita Guerra. 


Por um instante Ghurrar Darkblodd pareceu atordoado. Seus 
olhos fixaram-se em Thalin por vários segundos. Aos poucos, 
porém, um sorriso grotesco foi crescendo no rosto do h ibgollin. 
Os enormes dentes pontudos e amarelos à mostra. Em um mo- 
vimento surpreendentemente leve, a criatura livrou-se da pequena 
criança quase pentilmente. A garotinha afastou-se do hobgoblin e 
encolheu-se gum dos Cantos do-aposento, Ghurrar aproximou-se 
do elfo. O SOÉrISO crescendo cada VCZ MAIS 
— “Infinita Guerra”? “INFINITA Guerra”??? 

dy 
Ghurrar aproximou-se do ouvido de Thalin: Sua voz agóra um 
leve sussurro: 
— À InBHENGoerra acabou, elfo 
=— disse, como quem faz uma. d 
confissão. — Vocês perderam. 


(Pd 


Um olhar incrédulo se estampou 
no rosto de Thalin. Seria possi- 
vel? Não podia ser verdade, Os 
elfos haviam-tutado por séculos. 
Haviam resistido durante todo 
esse tempo. Nunca os 
hobgoblins sozinhos seriam 
capazes de derrubar Lenórien. 


Nun lampejo a resposta lhe veio 
a mente.-Os hobgoblins NÃO 
estavam sozinhos. 


Lembrou-se da enorme quantida- 
de de goblinóides que vira nas 
ruas de Fortsam. Orcs, goblins, 
bugbears Algo tinha acontecido. 
Alguma coisa tinha feito com que 
todas as tribos se juntassem num 
único exército, numa única força. 
Sentiu as pernas dobrarem c caiu (dá 
Etta 4 «PM 

— Nós somos à Aliança Negra, VA ni A F 

elfo, O punho de Ragnar e a espa- 

da de Hurllaagh/ ThworTronfist nos liderou na conquista de 
Lenórien. Às árvpres foram queimadas. As torres, derrubadas. Os 
que não fugiram foram massacrados como moscas. 


de joelhos resignado, 


Ghuorrar abaixou-se para fica na mesma altura de Thalin. Tirou 
cuidadosamente uma adaga do cinturão dé couro e pressionou 
de leve contra o estômago do elfo. 


— Seu povo foi aniquilado, Sua pátria não existe mais. 


à adaga aproximou-se ainda mais da carne macia. À ponta afiada 
entrou lentamente e parou. Um-filete-de Sangue escorreu caindo 
sobre a empunhadura. 


— Durante todo o tempo em-que lutei na Infinita Gucrra ouvi de 
prisioneiros histórias sobre a deusa Glónenn. Sobre como ela 
havia criado os elfos de modo tão perfeiro; Como guiou as mãos 
dos artesãos que erigiram a magnífica Lenórien. E por algum 







tempo cheguei a sentir inveja. Hurlaagh é um deus duro e vingati- 
vo, que nos fez crescer em meio à guerra, morte é destruição. Cada 
vez que empunho-minha espada, carrego Hurlaagh comigo. 


Ghurrar aproximou-se do elfo ainda mais, tomando cuidado 
para não moveta adaga. 


— Agora me diga... onde estava sua deusa quando seuprande” 
regente fór decapitado pelas mãos do própio Thwor Ironfist> 
Onde estava ela-quândo as mulheres foramviolentádas até a 
morte, quando elfos que não eram mais do que Crianças tenta- 
ram em vão defender sas casas após osmais velhos terem sido 
massacrados na primeirafonda de ataque” Quando as catapultas 
atingiram a LOrTE principal do palácio, iniciando à destruição de 
mais de um milênio de histôna? Onde está ela apora, elforo 


Thalin olhou para. q hobgoblin umas não foi capazode suportar t | 
por/muito tempo. Seus olhos se-encheram de lágr as. Não g 
sabia como responder à per- 
gunita. Não tinhr Como 
responde-la. Ele c sua raçahavi 
am sido abandonados €, sozi- 
nhos, do haviam conseguido 
resistir. Era O fimuda jornada de 
seu povo em?Artôn.-.. 


R 


Fechou os olhos e senniu as 
adaga entrando cada vez mais 
fundo em seu estômago, Sen- 
tu o sangue escorrendo cada 
vez mais. Sua consciêpeia foi se 
esvatado. A adaga penetrava 
lentamente; Lentamente. 


E então «parou. 


Thalin abriu os olhos assim que 
a lamina deixou seu estômago. 
jÃs sua frente O hobgoblin per” 
manecia ajoelhado. No rosto da 
cnatura um misto de dor e es- 
panto. Os olhos amarelos ab- 
surdamente abertos! À boca 

reli réida numa caricatura do 
sorriso. de escârmio que represen- 
tara momentos antes. 


Aos poucos O massivo corpo de 

Uaburrar Darkblood tombou para o lado. As costas da arma 
dura; voltádas para cima, exibiam uma enorme mancha chamusca- 
da fumégante. No centro, um pequenino burieo — do tamanho 
da ponta de uma flecha — exibia o ferimento mortal. 


Muase perdendo é | consciência, Thalin levantou 5 olhos. A 


cnança que havia servido de réfém para O goblinóide se Encontra- 
va à sua frente. Os longos cabelos vermelhos, Os olhos verdes.e 
profundos. Thalin esboçou um sorriso e deixou que os últimos 
vestigios de consciência se fossem. 


E, por um instante, imaginou ter visto um leve brilho quase 
mágico emanar do punho direito da garotinha. 


IM.TREVISAN 
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Que os ventos de Wynna estejam com vocês, 
caros leitores de Tormenta. Mais uma vez eu, 
Vladislav Tpish, coloco minha experiência 


como aventureiro e pesquisador à disposição 
para solucionar vossas indagações. 


Tomo a liberdade de esclarecer aos incautos 
leitores que, embora esteja atualmente partici- 
pando dos eventos descritos na revista em 
quadrinhos Holy Avenger, continuarei exer- 
cendo com extrema satfação e dedicação mi- 
nha função junto às missivas tão atenciosamen- 
te enviadas por vocês. 


Sou Mestre de ADerD e adoro o mundo de 
Tormenta, mas escrevo para pedir que vocês criem 
mais cidades ou até mesmo mais heróis, Pois O men 


Marrerarm: Loriane, Kaneda Ahimara, o Oráculo 
De Trinnphus (que, em minha campanha, era 


E ualmente o minotanro), TODOS os Hoh 


Dl vengers de Maipetrim, o Dragão Branco das 
Tontanhas Uivantes, Andrus o Aranha, 0 
Camaleão e Lorde Ensame. Sem mencionar 


outros acontecimentos: o Paladino ficou lonco; a 


maldição do Grupo do Mal foi quebrada; Aleph 
Olhos Vermelhos agora está com um dos Discos 
dos Três (Mestre Arsenal com os outros dois); 0 
ataque de Tinwvor Ironfist destruiu Khalifor; os 
herdis falharam em deté-lo; a mansão de Zolkan 
foi completamente destruída; Galrasia era na 
verdade uma tartaruga gigantesca que, ao acordar 
submergiu e levou com ela o Centro de Terror, que 
era uma base do Mestre Arsenal 


Então espero que criem mais vilões, heróis e cida- 
des em Arton. 


Rafael Chiari Caspar, BH/MG 


Tenebra e Wynna! Você e seu grupo destruíram 
Arton! Pelo seu relato, acredito que o cenário 
resultante de sua campanha é coerente com os 
piores pesadelos das mais insanas mentes! 


De qualquer forma, não se exaspere, meu caro 
Mestre apocalíptico, pois seus pedidos e suges- 
tões serão concretizados por sua revista de 
Tormenta. Sim, pois nossa mais exultada 
intenção é exibir aos leitores os mais diversos € 





grupo não atura mais Arton. Até já erei três 
cidades novas, com habitantes e Deróis, mas mesmo 
assim fica mem ponco dificil fazer aventuras nesse 
mundo. «Alguns dos motivos são que: 


exóticos aspectos ainda desconhecidos do 
nosso mundo de Arton. Mas se faz necessário 
um pouco mais de paciência de sua parte e de 
seus companheiros, 







Dessa feita, você terá mais cidades, regiões, 
localidades de real interesse, criaturas extrema- 
mente curiosas e deveras. Nossa equipe está se 
esmerando para detalhar cada vez mais o mun- 
do assolado pela Tormenta. Com um tanto de 
paciência e perseverança, você obrerá as ferra- 
mentas necessárias para dar prosseguimento à 
sua épica sapa. 


Entrementes, Rafael, tome a diretriz essencial 
ao bom Mestre: crie. Tormenta é um mundo 
consideravelmente novo, com muito para ser 
explorado e descoberto. O simples fato de não 
existir um grande número de cidades descritas 
não implica na inexistência das mesmas. O 
mesmo vale para personagens vilanescos, cria- 
turas perigosas... 

Mas há um ponto que não entendo: conside- 
rando que os personagens de seus jogadores são 
agraciados com tamanho poder, por que mot- 
vo eles ainda não se aventuraram em nenhuma 
área assolada pela Tormenta? 


Tenho dividas e preciso de algumas explicações. 


1) Por que o Helkadarion revelou a Gellen 
Brighistalf a verdade sobre Valkaria, mas não 
revela este fato quando outra pessoa pergunta 
sobre isso? 


2) Como os povos de Arton podem ficar calmos 
com a “sutil” destruição de Lenórienn? 
PA maga doida de Malpetrim, Nele, é prima da 
princesa Tanya de Lenórien, segiiestrada por 
Tinvor Ironfistê 

Kal-fei, Madureira/RJ 


1) Gellen é o sumo-sacerdote de Valkaria e, 
provavelmente devido a esse fato, teve garanti- 
do seu direito às informações dadas pelo arte- 
fato Helladarion sobre sua deusa. Acredito que 








trata-se de um tipo de provação: o sumo-sacer- 
dote precisa aprender a conviver com a terrivel 
verdade sozinho (uma vez que não pode 
revela-la a mnguém) e, ão mesmo tempo, man- 
ter à té em sua deusa mesmo sabendo de sua 
punição. Creta-me, não é fácil, 

2) Os habitantes de Lamnor (ou Arton-sul, 
como costumar ser chamada também) se preo- 
cupam, sim — especialmente porque também 
estão vivendo na pele o ataque da Aliança 
Negra. Mas os povos do Reinado estão mais 
preocupados com a Tormenta e seus próprios 
problemas internos. Tome por fato também 
que a Aliança Negra estancou suas investidas 
recentemente e, por mais que não aparente, 
está a uma considerável distância. Um tanto 
parecido com o que acontece no seu mundo 
(ou você e seus amigos ficaram realmente 
preocupados com os conflitos deflagrados no 
Oriente Médio?). Alguns utilizam como argu- 
mentos a existência de uma antiga rivalidade 
entre os dois continentes, causada mais que 
provavelmente pela ancestral Grande Batalha 
(um assunto que deverá ser abordado dentro 
em breve em nossas páginas). 


3) Sim, o grau de parentesco é verdadeiro, 
Existem planos para uma série de especiais- 
solo de Holy Avenger sobre cada um dos 
protagonistas: Niele terá partes de sua história 
reveladas, incluindo sua ligação com a princesa 


Tanya. Aguarde. 


Mestre Abusado 


[ocês vivem reclamando de jogadores que controem 
superpersonagens, mas não olham para Mestres que 
fazem mutto pior! Alguns têm a capacidade de 
construir une NPC de 120 pontos! Isso é mm abuso 
aos jogadores e, se deixamos de jogar com eles, 
fears sem Mestre é não podemos mais jogar, 

Diego, o mago do fogo 
viciado em RPG, e-mail 

Ora, caro colega mago, um Mestre NÃO estã 
restrito à pontuações e outros limites para criar 


seus NPCs. Na verdade, um Mestre pode fazer 
NPCs com quantos pontos quiser! 


Mas não custa lembrar que mesmo à 





NPC mais poderoso será sempre um E 
coadjuvante — um personagem 
secundário. Os verdadeiros astros 
são os heróis, os aventureiros, 08 
personagens jogadores. NPCs não 
são concorrentes para os heróis; são 
apenas instrumentos necessários para 
tornar a história emocionante. 


NPCs precisam de poder, para oferecer 


desafio aos heróis. Mas quando um Mestre usa 
seus recursos para criar máquinas assassinas que 
visam apenas exterminar os aventureiros, ele 
estará sendo um péssimo Mestre. 







O Terceiro 


O/a, Vkadistan Tenho algunas perguntas: 


DO Terceiro não seria o deus Sartan, citado na 
edição de Tormenta, que acompanhou a Dragão 
Brasil 50? 


2) Olhem (só olhem) mem personagem: 
Nessas; F2, H3, R2, AZ, PAFO; 
Centauro, Arena (uma faixa estreita à 
margem do Rio dos Deuses, próximo a 
Gorendii), 


SF) Quantas áreas de Tormenta existem? 
4) Por que Núele odeia o Paladino? 
Nessus, o Guardião do Rio, 


Gorendill/Reinado 


1) Embora muitos leitores apresentem 
essa teoria, venho dizer que ela é des- 
provida de verdade. Sartan é uma 
divindade menor, como uma das 
inúmeras existentes em Arton, Seu 
poder e influência não são suficien- 
tes para o colocá-lo entre as vinte 
divindades principais do Panteão, 
Outro fato a lembrar é que Sartan é 
um deus jovem, considerando o tempo 
de existência tido como normal entre as 
grandes divindades. 


2) Já fui devidamente preparado pelo Paladino 
a respeito desse tipo de pedido. Creio que a 
resposta correta seria: “Pronto, já o vi” 


3) Ainda não se sabe ao certo. Leve-se em 
conta que, embora seja relativamente fácil 
quantificar a ocorrência do evento Tormenta 
na seção Norte do continente de Arton, é um 
tanto complexo precisar a extensão desse even- 
to nas ilhas — sem mencionar que é quase 
impossivel obter informações precisas vindas 
de Lamnor, graças à Aliança Negra. 

4) Curioso, não? Acredito que esse tamanho 
ressentimento estaria ligado a eventos passados 
da vida da famosa maga elfa, envolvendo o 
Cruzado dos Deuses. 


Clones!!! 
Oh, não. ne 


Sandações, necromante do bem! Para- 
béns a todos pela nova revista, é muito 
sucesso! Agora, as atroges dúvidas: 


1) Pesquisando Tormenta, vi que Rapnar 
e Hyninn, os demses que ascenderam ao 
Panteão após a punição dos três rebeledes, não 
tiveram que disputar por devoção humana. St- 


ponho então que ambos assumiram posições semre- 


lhantes as de seus antecessores, ou seja, mm deus 









da Morte e sm deus da Trapaca. Dada a facilidade 
com que — como dizem — à donco Vildian escapa 
da cadeia toda vez que é preso, provavelmente ele 
sera o antigo dems da Trapaça O Terceiro, por- 
tanto, seria o antigo denis da Morte, Se esta teora 
estiver correta, e alestém resolvesse recriar o antigo 
cudto ao deus da morte (atribuindo-lhe HM Nome 


Vladislav, conte a verdade: 


QUANTOS clones do 


Paladino você fez, AFINAL? 





diferente de Ragnar e Deen), ele despertaria de sem 
sono, possivelmente Para iniciar sia guerra entre 
os demses? 


2) Clérigos que tem inennidade a medo conta 

poder concedido precisam fazer testes de 

panico à visão de drvas de Cormenta (ain 

dat gue a distância)? | ejutendo Néem os 
“bichinhos” de da? 


3) Suponha que Tillian passasse a ser 

venerado por alenms detdes como à des 
da lonenra. Dada sta natureza intrinseca- 
mente divina, ede não passara a manifestar 
poderes nesse sentido? 


4) Viadistar, conta a verdade: QUANTOS 


clones do tio Palada você fes afinale Já estão 


dizendo por aí que daria para formar os Paladin 

Rangers, que vai pintar mm clone pre-adolescente 
dete, e depois outro com genes alienígenas... por 

favor, esclareça 1550! 


E. nma recomendação: o flhsco de cartas vai au- 
mentar muto, então recomendo que arranpe tm 
ajudante para você também, como fazem nos Per- 
gaminhos dos Leitores na Dragão Brasil 


Mago D'Zilla, Planeta Theros 


Sua linha de raciocinio é por deveras lógica, 
meu caro colega. Mas ainda assim possui algu- 
mas informações um tanto desencontradas: 


1) Na verdade, não. Os estudiosos em teologia 
Artoniana acreditam que os deuses que ascen- 
deram não Unham necessariamente uma rela- 
ção com as esferas de influência (também cha- 
madas de portfólios) dos deuses caídos. Ragnar 
e Hyminn eram divindades menores que teriam 
grande influência entre seus seguidores, mesmo 
antes da punição dos trés antigos deuses. Um 
culto à morte muito provavelmente não traria 
de volta o Terceiro por um motivo muito sim- 
ples: o seu castigo era ser esquecido e ele o foi. 
Quem venerar a morte estã se tornando um 
seguidor de Leen/Ragnar, independente do 
nome que o culto idolarrar. 


2) Sinto informar que sua suposição estã equi. 
vocada, Embora alguns sacerdortes demonstrem 









imunidade aos efeitos do medo, o pânico causa- 
do pelas criaturas das áreas de Tormenta é tama- 
nho e de natureza tão alienigena que a proteção 
dos deuses não é capaz de afetá-lo. Sacerdotes 
são afetados normalmente pelo devastador 





efeito psicológico causado por essas criaturas. 


3) Tillian, o Louco, já possui manifestações de 
poder divino — mas aparentemente não são 
muitas. Como parte de sua punição, ele não 
retomará seu status como deus em nenhuma 
hipótese, se esse era o intuito de sua pergunta, 
4) Tenebra e Wynna! Ainda essa questão dos 
clones! Já arranquei essa maldita magia do meu 
livro e de todas as minhas anotações! Realmente 
existem magias que o ser humano (e alguns 
semi-humanos) não deveriam conhecer, Paladin 
Rangers?! Que os deuses tenham piedade... 

Não se preocupe. Acredito que 
conseguirei dar conta sozinho das 
cartas. Afinal de contas, os tais 
“ajudantes” mais atrapalharam do 
que auxiliaram... 


1) Lisandra [JAMAIS poderia usar espadas é 
outras armas cortantes, porque esta é uma das 
restrições dos servos de Alkibanna. Então como 
ela ainda não perdeu seus poderes já que ela só luta 


com armas cortantes? 


2) Sandro NUNCA poderia ter aberto o baú de 
tesonros que estava no navio Bravado (Holy 


Diário do Necromante: após 
anos de pesquisa, eu finalmente 









ai em 
Amigo Vladistav! Voltei K — 





Avenger É9) porque ele não é ladrão e não sabe 
abrir fechaduras. Em AD&D, não possui o 
Taniento ladino Abrir Fechaduras; em GURPS, 
é incompetente em Arrombamento; e em 3D& T 
não possui a Perícia Crime. 

3) Nick, com seus 5 PVs 
em ID& T, tomou uma 
baforada da enguia-rainha 
Hekena (Foly Avenger 
HO), um monstro gigante 
e muito poderoso. E sobre- 
viveu! Lale lembrar que, 
quando um personagem gigante afinge um oponente 
de tamanho normal, o oponente não tem direito a 
seu teste de Armadura para absorver dano, 


Heimdrem, elfo e clérigo de Keenn, RJ/RJ 
1) Fato curioso, não? Em teoria ela deveria ter 
perdido suas habilidades druídicas, assim como 
sua ligação com a deusa. Mas, de alguma for- 
ma, isso não aconteceu. Aparentemente a jo- 
vem Lisandra demonstra várias habilidades 
bem particulares e incomuns para os druidas. 
Sem mencionar os estranhos sonhos que expe- 
rimenta. Acredito que teremos mais informa- 
ções sobre essa pequena filha de Allihanna 
nas páginas de Holy Avenger. 
2) Você leva em consideração apenas 
regras de sistemas de jogo como pedras 
fundamentais para qualquer ocorrên- 
cia, Por muitas vezes, Os fatos descri- 
tos nas aventuras de Holy Avenger 
desafiam quaisquer regras (por vezes até 
a lógica e o bom senso). Um bom Mestre 

ainda pode argumentar que as regras não proí- 
bem, apenas impõem enormes dificuldades 
para tais tentativas. Seria possível, assim, que O 
bom filho de Galtran conseguisse abrir a fecha- 
dura com um pouco de sorte. Já copitou tam- 
bém a hipótese de que o baú nem ao menos 
estava trancado?! 


DO 


ae ma, 








3) Perceba que, em 3D&T, um personagem 
nunca fica com Pontos de Vida “negativos”, 
mesmo o dano imenso recebido por Niele (seja 
qual for) reduziu-a a O PVs, não menos. Quan- 
do 1550 acontece, ela deve fazer um Teste de 
Morte para descobrir se realmente morreu. 
Yamos lembrar também que Niele possui um 
cajado extremamente poderoso que à protege. 


Saudações, caro Necromante! Eu e um amigo do 
grupo de RPG somos fas de sua magia, é nosso 
personagem favorito. 

«Ágora vamos ao que interessa. Sobre os Rubis da 
Virtude; é normal que nenhum Bumano possa 
destrui-lo, pois foi criado por deuses. Mas porque 
mem esses proprios Deuses podem destrui-los? 
Então, nesse caso, o Paladino é IMORTAL 
mesmo? Como os deuses do Panteão reagiriam 
diante de uma situação em que o Paladino fosse 
corrompido pelo poder, já que eles não podem des- 
trair os Rubis da Virtude? Espero que responda a 
essa pergunta! 

Ricardo Adorni, O Paladino de Khalmyr, 

adornifyangranet.zzn.com 

Como deve saber, cu mesmo usei os Rubis para 
ressuscitar à Paladino, um antigo amigo de 
aventuras que havia morrido, Desconhecia o 
verdadeiro poder das jóias, pois elas anulavam 
qualquer perscrutação mágica. 

Não é verdadeiro que os deuses não consigam 
destruir os Rubis. Eles podem, no momento 
que quiserem. O problema é que a vida de cada 
um deles está ligada a um Rubi, e ninguém sabe 


qual — nem mesmo os deuses. Portanto, eles 
preferem não arriscar... 


Prefiro não pensar na hipótese do Paladino ser 
corrompido pelo poder das jóias. Se nem os 
deuses não podem deté-lo, quem o faria? 


PALADINO, ANEL AUS! 
NA PRÓXIMA VEZ, TENHA A 
GENTILEZA DE ME AVISAR 
ANTES DE REDUZIR MINHA 





Não deixe o dragão fugir! Complete sua coleção! 
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